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Presentación 


El ser humano, en todas las fases de su vida, está 
continuamente descubriendo y aprendiendo nuevas 
cosas, a través del contacto con sus semejantes y del 
dominio del medio en que vive. 


El ser humano nació para aprender, para descubrir y 
apropiarse de todos los conocimientos, desde los más 
simples (ilevarse la cuchara a la boca) hasta los más 
complejos (resolver problemas), y allí reside justamente 
la garantía de su supervivencia e integración en la 
sociedad, como ser participativo, crítico y creativo. 


A este acto de búsqueda, de intercambio, de interacción, 
de apropiación, le damos el nombre de EDUCACION. 
Pero ésta no se da por sí misma: es una acción conjunta 
entre las personas que colaboran, se comunican y 
comulgan en un mismo saber. Por ello, educar no es un 
acto ingenuo, indefinido, imprevisible, sino un acto 
histórico (tiempo), cultural (valores), social (relación), 
psicológico (inteligente), afectivo y existencial (concreto), 
y por encima de todo, político, puesto que en una 
sociedad de clases, no se da ninguna acción puramente 
neutra, sin propósitos definidos. 


. Estableciendo una relación entre la esencia de la educación 
y la realidad latinoamericana, veremos algunos puntos: 


1. El acceso al conocimiento académico se hace posible 
apenas para una minoría. de personas perteneciente a la 
“clase que percibe ingresos más altos. La dualidad entre “el 
que puede y el que debe tener acceso al saber” es la que 
garantiza la permanencia del poder dominador sobre el 
dominado. 


2. La oportunidad del conocimiento (saber) que se ofrece a 
las diferentes clases sociales es diferenciada. En tanto que a 
una de ellas se le hace posible la graduación escolar (desde 
el preescolar hasta la universidad) garantizándole el saber 
académico, culto, perfeccionado, a la otra clase se le abre la 
posibilidad del precario'nivel escolar (primeros grados), con 
un contenido inconexo y sin cualificación, fuera de “la basura 
cultural” ofrecida por los medios de comunicación social, 
particularmente la televisión. 


Examinando un poco más objetivamente la realidad lati- 
noamericana, veremos que los niños de bajos ingresos, 
desde que nacen llevan una desventaja en lo relativo al 
derecho a la educación. El niño, al vivir en estado de 
miseria, mucho peor que en la época de la esclavitud, 
mal consigue espacio y oportunidad para lograr su 
desarrollo integral en los aspectos biológico, cognoscitivo, 
psicomotor, verbal, social, afectivo..., aspectos indis- 
pensables para el desarrollo de su formación. La 
contradicción es escandalosa: “¿Por qué los hijos de los 
ricos tienen acceso y derecho al preescolar y los hijos de 
los pobres no?”. ¿No son justamente éstos los más 
necesitados? ¿No es precisamente la gran masa de los 


niños marginados culturalmente del derecho al pre- : 


escolar la que engrosará el número de los reprobados y 
desertores en las escuelas primarias? 


El sistema educativo, canal del sistema político vigente, 
se muestra utilitario, significativo para una capa de la 
población, pero conspira contra los niños de bajos 
ingresos, que son los que frecuentan las escuelas 
públicas, empleando para ello el desorden absoluto, el 
que se manifiesta en la burocracia, en la inadecuación 
curricular, en la indefinición de objetos, en la precariedad 
de los recursos que se le destinan, e incluso en el bajo 


salario e incompetencia de los maestros. Mientras más 
confuso sea, menos se cumple el acto educativo, lo cual 
sirve admirablemente para mantener la imposición 
ideológica del sistema de poder. 


Por otra parte, el sistema también conspira contra los 
niños de clase media alta, inculcando desde muy 
temprano, la imposición del saber mecanicista, prede- 
terminando, destruyendo en el niño el verdadero sentido 
de la escuela (lugar de alegría, tertulia) y del gusto por el 
estudio, llevándolos a una actitud pasiva, competitiva y 
dominadora (dictan todas las normas, desde el pre- 
escolar hasta la universidad). 


En el centro de toda esta “parafernalia” estamos nosotros, 
los educadores. Somos muchas veces utilizados por el 
sistema como los verdaderos guardianes de sus objetivos 
y los obstáculos permanentes de la presencia histórica de 
la escolarización de los niños y adolescentes. Las más 
insignificantes (en apariencia) actitudes de un director o 
un profesor: poder autoritario y centralizador, 
prohibiciones innocuas, desinterés por el alumno, clases 
aburridoras, irrespeto, reprobaciones sin fundamento... 
llevan a los niños a desertar muy temprano de la escuela . 
para jamás volver a poner los pies por allí. 


¿Qué responsabilidad tenemos en estos casos y a quién 
tenemos que rendir cuentas si no es a nuestra propia 
conciencia? 


A nosotros, los educadores, nos compete el compromiso 
de “garantizar” la educación del alumno. Para bien o para 
mal, hacemos parte de cada uno, así como él también 
hace parte de nuestra historia. Es esta conciencia la que 
debe proporcionarnos la fuerza necesaria para romper lo 
establecido, trazar caminos capaces de modificar, 
transformar y garantizar la mayor participación posible. 


Sabemos, sin embargo, que hay muchas formas de trans- 
formación y liberación y una de ellas es ésta, nuestra 
pequeña colaboración. LA EDUCACION LUDICA 


La educación lúdica está muy lejos de aquella concepción 
ingenua de pasatiempo, chiste vulgar, diversión 
superficial. 


La educación lúdica constituye una acción inherente al 
niño, adolescente, joven y adulto y aparece siempre 
como una fórmá transaccional con vistas a la adquisición 
de algún conocimiento, que se redefine en la elaboración 
permanente del pensamiento individual en continuo 
intercambio con el pensamiento colectivo. 


Educar lúdicamente tiene un significado muy profundo y 
está presente en todos los segmentos de la vida. Por 
ejemplo, un niño que juega canicas o se entretiene con 
muñecas, con sus compañeros, no está simplemente 
jugando o divirtiéndose, sino que está desarrollando y 
poniendo en acción innumerables funciones; en la misma 
forma una mamá que acaricia y se entretiene con el niño, 
un profesor que mantiene buenas relaciones con sus 
alumnos, o incluso un científico que prepara gustosamente 
su tesis o su teoría se educa lúdicamente, ya que combina 
e integra la movilización de las relaciones funcionales con 
el placer de interiorizar el conocimiento y la expresión de 
felicidad que se manifiesta en su interacción con sus 
semejantes. 


En síntesis, esta propuesta es una contribución. Estamos 
seguros de que, bien aplicada y comprendida, significará 
un aporte concreto y positivo para el mejoramiento de la 
enseñanza, sea en la cualificación y formación crítica del 
educando, sea como una herramienta que garantice más 
satisfactoriamente la permanecía del alumno en la escuela 
(disminución de la deserción), sea para redefinir valores y 
para mejorar la relación y el acoplamiento de las personas 
en la sociedad. 


Para usted, educador: 


Nadie es más libre en este mundo que aquél que logra vivir 
la alegría en la libertad, la libertad en la alegría y la libertad 
y la alegría en su diario vivir. ] 


Y volviendo a pensar con Cecilia Meireles: 


En la edad 
de los por qué 


Cecilia Meireles 


“Profesor, dime ¿por qué? 
¿Por qué vuela el papagayo, 
que suelto en el aire, 

que veo volar, 

tan alto en el viento 

que mi pensamiento 

no puede alcanzar? 


Profesor, ¿dime por qué? 

¿Por qué rueda mi juguete? 

si no tiene ninguna rueda 

y Tueda, rueda, gira, remolinea 
y cae muerto al suelo... 


Tengo nueve años, profesor, 

y hay tanto misterio a mi alrededor 
que yo quisiera descubrir... 

¿Por qué el cielo es azul? 

¿Por qué se agita el mar? 

¡Tanto por qué que yo quisiera saber 
y tú, tú no me quieres responder! 


Tú hablas, hablas, profesor 
de cosas que te interesan 
pero que a mí no me interesan. 


Tú me obligas a oír, 
Cuando yo quiero hablar, 
me obligas a decir, 

cuando yo quiero escuchar, 
si yo debo descubrir, 

tú me haces memorizar... 


Y la lucha, profesor, 

la lucha en lugar del amor...”. 
Pero, cuando tu voz airada grita 
tú lo sabes, profesor, 

yo me encierro por dentro, 
pongo cara resignada, 

y finjo, finjo 

que no pienso en nada... 


¡Pero, ciertamente, pienso! 

Pienso en lo simpática que era 
aquella rana que esta mañana of croar, 
¡Qué gracia que tenía 

aquella golondrina 

que por el cielo vi pasar! 


Y cuando luego tú, 

vienes a definir 

lo que son preposiciones y conjunciones, 
cuando me haces repetir 

que el corazón tiene dos ventrículos 

y dos aurículas... 

y tantas, tantas más definiciones, 

mi corazón, 

mi corazón que yo no sé cómo fue hecho 
ni lo quiero saber, 

crece, crece dentro de mi pecho, 

y quiere saltar afuera, profesor, 

para ver si así entendieras 

y me hicieras más bellos mis días. 


Paulo Nunes de Almeida 
16 de abril de 1987 


PARTE ] 


EDUCACION LUDICA 
FUNDAMENTOS BASICOS 


Génesis 
de la educación lúdica 


Los juegos han constituido siempre una forma de 
actividad inherente al ser humano. Entre los primitivos, 
por ejemplo, las actividades de la danza, la caza, la 
pesca, las luchas, se consideraban como supervivencia, 
perdiendo muchas veces, el carácter limitado de 
diversión y placer natural. En los juegos, los niños 
participaban en empresas técnicas y mágicas. El cuerpo y 
el medio, la infancia y la cultura adulta hacían parte de un 
único mundo. Este mundo podía ser pequeño, pero era 
eminentemente coherente toda vez que los juegos carac- 
terizaban la cultura propia, la cultura era la educación, y 
la educación representaba.la supervivencia. 


Uno de los mayores pensadores de la Grecia antigua, 
Platón (427-348), afirmaba que los primeros años del 
niño debían ocuparse con juegos educativos, practicados 
en común por ambos sexos, bajo vigilancia y en jardines 
infantiles'. Según él y según todo el pensamiento griego 
de lá época, la educación propiamente dicha debería 
comenzar a los siete años de edad”. 


1. Ver: Platon, Las Leyes, capítulos 1 y VII. 

2. Esta cuestión es bien discutida aún hoy. En el libro “La ciencia y el arte 
de la alfabetización”, p. 15, presentamos algunos comentarios en torno a la 
edad de iniciación del proceso de alfabetización (Inicio de la educación 
sistematizada). 
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Platón reconocía al deporte, tan difundido en su época, 
valor educativo, moral, poniéndolo en pie de igualdad 
con la cúltura:intelectual y en estrecha colaboración con 
ella en la formación del carácter y de la personalidad. Por 
esta razón arremetía contra el espíritu competitivo de los 
juegos, los que muchas veces, usados en forma insti- 
tucional por el Estado, causaban daños en la formación de 
los niños y los jóvenes”. 


Platón introdujo también, en una forma bastante 
diferente, una práctica matemática lúdica, que tanto se 
enfatiza hoy en día. Aplicaba ejercicios de cálculo rela- 
cionados con los problemas concretos, tomados de la 
vida y de los negocios. Decía: “Todos los niños deben 
estudiar las matemáticas, por lo menos en su nivel 
elemental, introduciendo desde el principio atractivos en 
forma de juego” *. Pero Platón iba más allá de la 
concretización, pues no quería que los problemas 
elementales de cálculo tuvieran únicamente aplicaciones 
prácticas, sino que quería que alcanzaran un nivel 
superior de abstracción. 


Incluso entre los egipcios, los romanos, los mayas, los 
juegos servían como un medio para que la generación 
más joven aprendiera con los más viejos, valores y 
conocimientos, lo mismo que las normas y patrones de 
la vida social*. . 


Con el predominio del cristianismo, los juegos fueron 
perdiendo su valor, puesto que se les consideraba 
profanos e inmorales y desprovistos de todo significado. 


A partir del siglo XVI, los humanistas comenzaron a 
advertir el valor educativo de los juegos, siendo los 
colegios jesuitas los primeros en recuperarlos en la 
práctica. Y fueron imponiendo poco a poco a las gentes 


3. Ver: Platon, Las Leyes, capítulo VIl: en este aspecto, Platón fue el primer 
pensador que arremetió contra el juego “falso”, gestando de esta manera la 
primera definición de lo que aquí entendemos como naturaleza y esencia del 
verdadero juego. 

4. Ver: La República, capítulo VII. 

5. Ver: MARROU, Henri-lrenée, Historia de la educación en la antigúedad. 
E. P. U., Sáo Paulo, 1975. 
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de bien y a los amantes del orden una opinión menos 
radical respecto de los juegos. 


Philippe Aries, investigador de la vida social del niño y de 
la familia, afirma en relación con los juegos: “Los padres 
comprendieron desde el principio que no era posible ni 
deseable suprimirlos, ni siquiera hacerlos depender de 
autorizaciones precarias y vergonzosas. Todo lo contrario, 
se propusieron asimilarlos e introducirlos oficialmente en 
sus programas y reglamentos y controlarlos. En tales 
condiciones, sometidos a disciplina los juegos, reconocidos 
como buenos, fueron admitidos, recomendados y tenidos 
a partir de entonces como medios de educación tan 
valiosos como los estudios” *. Esto despertó un nuevo 
sentimiento: la educación adoptó los juegos, que hasta 
entonces había proscrito y tolerado como un mal menor. 
Los jesuitas editaron en latín tratados de gimnasia que 
ofrecían las reglas de los juegos recomendados y 
comenzaron a aplicar en sus colegios la danza, la comedia, 
los juegos de azar, transformados en prácticas educativas 
para el aprendizaje de la ortografía y de la gramática. 


Otros teóricos, precursores de los nuevos métodos 
activos de educación, subrayaron la importancia del 
proceso lúdico en la educación de los niños. “Enseñarles 
por medio de juegos”, reclamaba Rabelais, ya en el siglo 
XVI, añadiendo: “Enséñales la afición por la lectura y el 
dibujo, y hasta ten en cuenta que los juegos de cartas y 
de fichaz sirven para la enseñanza de la geometría y de 
la aritmética”. 

Montaigne (1533-1592) aconsejaba el campo de la 
observación, haciendo que el niño fomentara su 
curiosidad por todo lo que pudiera ver a su alrededor: un 
edificio, un puente, un hombre, un sitio o un pasaje de la 
vida de Carlo Magno o de César. 


Comenio (1592-1671) resumía su método en tres ideas 
fundamentales, que fueron las bases de la nueva 
didáctica: naturalidad, intuición y auto-actividad. Este 
método natural, que obedece a las leyes del desarrollo 


6. ARIES, Philippe, Historia social del niño y de la familia, Editora 
Guanabara, Río de Janeiro, 1978, pp. 112-113. 
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del niño, trae consigo rapidez, facilidad y consistencia en 
el aprendizaje.. z : 

“Jean-Jacques Rousseau (1712-1778) demostró que el 
niño tiene modos de ver, de sentir y de pensar que le son 
propios; demostró también que nada se aprende si no es 
a través de una conquista activa. “No le deis a vuestro 
alumno ninguna clase de lección verbal: él debe aprender | 
sólo de la experiencia” ?. 


Rousseau igualmente advirtió que sólo se aprende a 
pensar cuando se ejercitan los sentidos, instrumentos de 
la inteligencia, y que para poder sacar todo el provecho 
posible es necesario que el cuerpo que los sustenta sea 
robusto y sano. De acuerdo con esto, “la buena 
constitución del cuerpo es la que hace fáciles y seguras 
las operaciones del espíritu” *. 


Pestalozzi (1746-1827), gracias a su espíritu de 
observación del proceso de desarrollo psicológico de los 
alumnos y del éxito o el fracaso de las técnicas 
pedagógicas empleadas, abrió un nuevo rumbo a la 
educación moderna. Según él, la escuela es una 
verdadera sociedad, en la cual el sentido de respon- 
sabilidad y las normas de cooperación son suficientes 
para educar a los niños, y el juego es un factor decisivo 
que enriquece el sentido de responsabilidad y fortalece 
las normas de cooperación. 


Froebel (1782-1852), discípulo de Pestalozzi, establece 
que la pedagogía debe considerar al niño como actividad 
creadora, y despertar, por medio de estímulos, sus 
facultades propias para la creación productiva. En 
realidad, con Froebel se fortalecen los métodos lúdicos en 
la educación. El gran educador hizo del juego un arte,. un 
admirable instrumento para promover la educación para 
los niños. 


“La educación más eficiente es aquella que proporciona a 
los niños actividades, auto-expresión y participación 


social” (Froebel). 


La mejor forma de llevar al niño a la actividad, la auto- 
expresión y la socialización sería por medio de los juegos. 


Rousseau puso igualmente de relieve el interés que 


siente el niño cuando participa de un proceso que corres- 


ponde a su alegría natural. 


“Cuando los niños están persuadidos de que los juegos en 
que participan son simplemente juegos, sufren sin 


quejarse, aún riéndose, lo que nunca sufrirían de otro 
modo sin derramar torrentes de lágrimas” (Rousseau). 


7. Emilio o sobre la educación, p. 78. 
8. Op. cit., p. 121. 
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Esta teoría froebeliana fue la que en realidad determinó el 


que los juegos fueran tenidos como factores decisivos en 
la educación de los niños”. 


Con el gran pensador norteamericano Dewey (1859- 
1952) se produce une evolución todavía mayor. Para él, 
las distintas formas de ocupación brindan al niño la 


9. Froebel expone en “La educación del hombre”, un concepto del juego 
como el producto más puro y más espiritual del hombre en esta edad, el cual, 
como un signo, revela la actividad espiritual del hombre del mañana. Con esta 
conclusión: “Ha de ser alimentado por la madre y proseguido por el padre”. 
“La educación del hombre”, Hachette, París, 1861. 
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oportunidad de insertarse en la vida, de hacer natural el 
ambiente, un clima en el que él aprenda a vivir 
correctamente, en lugar de aprender simplemente 
lecciones que guarden una abstracta y remota referencia 
a alguna vida posible que deba situarse en el poseer. 


“El juego crea el ambiente natural del niño, en tanto que 


las referencias abstractas y remotas no corresponden a sus 
intereses” (Dewey). 
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Partiendo de que la verdadera educación es aquella que 
provoca en el niño el mejor comportamiento para poder 
satisfacer sus múltiples necesidades orgánicas. e 
intelectuales —necesidad de saber, de explorar, de 
observar, de trabajar, de jugar, en suma, de vivir— la 
educación no tiene otro camino distinto de ordenar sus 
conocimientos, partiendo de las necesidades e intereses 
del niño. Afirma Claparede: “No es, por tanto, nada 
absurdo pensar que el juego pueda ser una etapa indis- 
pensable para la adquisición del sentido del trabajo. Y la 
observación demuestra que en realidad lo es. No hay, por 
ende, entre el juego y el trabajo, la oposición radical que 
la pedagogía tradicional ha supuesto” *”. 


María Montessori (1870-1952) constituye la referencia 
obligada de toda la reflexión pedagógica sobre la 
enseñanza pre-elemental. Habiendo descubierto en 
Froebel la idea de los juegos educativos, ella exalta la 
necesidad de tales juegos para la educación de cada uno 
de los sentidos. Los juegos “sensoriales” están 
estrechamente ligados a su nombre. 


Jean Piaget cita en varias de sus obras hechos y expe- 
riencias lúdicos aplicados en niños y deja traslucir 
claramente su entusiasmo por este nuevo proceso. Para 
él los juegos no son simplemente una forma de desahogo 
o entretenimiento para gastar energías en los niños, sino 


10. Claparede, La escuela y ¡a psicología experimental, p. 28. 


medios que contribuyen y enriquecen el desarrollo in- 
telectual. Por ejemplo, los juegos pre-operatorios (antes 
del período escolar) no sirven solamente para desarrollar 
el instinto natural, sino también y ante todo para 
representar simbólicamente el conjunto de realidades 
vividas por el niño. 


En los intentos que hace el niño para asimilar una 


realidad, y no poseyendo todavía estructuras mentales 


plenamente desarrolladas, el niño aplica los esquemas de 
que dispone, reconstruyendo este universo próximo, con 
el cual convive. En muchos casos, esta tentativa de 
reconstruir la realidad termina por deformarla de modo 
“egocéntrico”, ya que, “bajo estas formas iniciales, 
constituye una asimilación de lo real a la actividad propia, 
proporcionando a ésta su alimento necesario y trans- 
formando la realidad de acuerdo con las múltiples 
necesidades del 'Yo'” *', 


Para Piaget, los juegos se vuelven más significativos en la 
medida en que el niño se va desarrollando, puesto que a 
partir de la libre manipulación de elementos variados, él 
pasa a reconstruir objetos y reinventar las cosas, cosa que 
ya exige una “adaptación” más completa. Esta adaptación 
que debe ser efectuada por la infancia, consiste en una 
síntesis progresiva de la asimilación con la acomodación. 
Este es el motivo por el cual, dada la propia evolución 
interna, los juegos «de los niños se transforman poco a 
poco en construcciones adaptadas, que continuamente 
están exigiendo más trabajo efectivo, hasta el punto de 
que en las clases elementales de una escuela activa, 
todas las transiciones espontáneas se producen entre el 
juego y el trabajo. Y Piaget concluye: “Los métodos de 
educación de los niños exigen que se les proporcione un 
material conveniente, con el fin de que, por el juego, 
ellos lleguen a asimilar las realidades intelectuales, las 
que, sin ellos, seguirían siendo exteriores y extrañas para 
la inteligencia infantil” *?. 


11. Piaget Jean, Psicología y pedagogía, p. 158. 
12. Ibíd. 
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Desde Claparede y Dewey, Wallon*” y Piaget, está 
bastante claro que la actividad lúdica es la cuna forzosa 
de las actividades intelectuales y sociales superiores, y 
por ello.mismo, indispensable en la práctica educativa. 
Cada día que pasa, la educación lúdica va ganando 
nuevas connotaciones y a poco andar, seguirá evolu- 
cionando en el sentido del desarrollo, estimulación, 
técnica, hacia un sentido más político, transformador y 
liberador. 


La educación lúdica cobra su verdadera forma con el 
enfoque presentado por Celestin Freinet, al definir el 
“trabajo-juego” dentro de un enfoque político-liberador 
expuesto por Paulo Freire. 


Celestin Freinet, al principio, parece excluir los juegos de 

la actividad educativa seria y formativa. El mismo lo 

explica así: “Intentaremos no dejarnos llevar más a esas 

actividades arbitrariamente impuestas que suscitan y 

piden los juegos de relajamiento compensados, los 

cuales son como la antecámara de los juegos de lucro y 
“ de los juegos alucinantes” *. 


En realidad, él está arremetiendo contra la pedagogía de 
“los juegos que lleva al niño a jugar de acuerdo con una 
estrategia concebida por el adulto (de afuera hacia 
adentro). Arremete contra la práctica pedagógica que 
sustituye todas las clases de actividades serias (trabajo) 
por los juegos, con la intención de satisfacer únicamente 
las necesidades de placer y alegría de los niños (modismo). 


Por otra parte, Freinet justifica su condenación y valoriza 


el juego como actividad educativa, al definir su práctica 


relativa al trabajo-juego. Para él, el niño debe consagrarse 


13. Ver: WALLON, H., La evolución psicológica del niño, A. COLLIN, 
París, 1965, en donde se describen la importancia y la esencia de lo lúdico 
en el desarrollo del niño. 

14. Freinet, Celestin, La educación del trabajo, Delachaux et Niestlé, París, 
1960, p. 192. : 
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con tanto interés y afición al trabajo como si se tratara de 
un juego (satisfacción y placer), pero nunca al juego en sí, 
el que vendría a desalojar al trabajo, simplemente por el 
hecho de jugar. 


El mismo afirma que, si: 


la organización escolar, el comportamiento adulto, el 
ejemplo humano transmiten al niño el sentido de que lo 
importante es la satisfacción de su necesidad de jugar, el 
niño se convencerá inconscientemente de que tal es la 
naturaleza de su destino; y entonces, cuando se le exija 
algún esfuerzo, el concepto de trabajo, quizás racionalizado, 
tal vez intelectualmente comprendido y aceptado, llegará a 
afirmarse en su ser, pero permanecerá como una obligación 
no esencial, una acción y no una función; un accesorio y no 
un motor de toda su vida. 


Si, por el contrario, en el momento apropiado, el niño se 
dedica a los trabajos-juegos, si toda su educación familiar, 
social, escolar y la totalidad de su vida estuvieran centradas 
en la necesidad de este trabajo-juego, si de él el niño saca 
las más delicadas y calurosas fruiciones, el juego entonces 
conservará para él el valor accidental de un sustituto del 
relajamiento, del placer, pero será la función-trabajo la que 
iluminará su vida, la que le brindará armonía y equilibrio, la 
que suscitará una nueva concepción de las relaciones 
sociales, una filosofía y una moral, que no serán sustraídas 
de la condición humana, sino que brotarán como una sutil 
emanación de un nuevo orden basado en la dignidad y en 
- el esplendor del trabajo'*, 


Y concluye: “No siempre el trabajo es un juego, y si bien 
es terrible trabajar siempre, tampoco es bueno jugar 
siempre”. 

Avanzando en el pensamiento de Freinet sobre la 
cuestión, Paulo Freire, uno de los más importantes 
pensadores de la educación como práctica de la libertad, 
aborda implícitamente en sus estudios el concepto de 
“trabajo-juego”, dándole una nueva dimensión —la 
dimensión política (conciencia crítica). 


15. Op. cit., p. 197. 
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Al afirmar que estudiar es, efectivamente, un trabajo difícil, 
que exige disciplina intelectual, la que no puede lograrse 
sino a travésde la práctica'*, da al trabajo (acto de estudiar) 
la significación lúdica, puesto que nadie se dedicaría a una 
actividad eminentemente seria, penosa, si no tuviera el 
mínimo de gusto, satisfacción y predisposición para ello. 
Evidentemente, esta actividad seria, esta búsqueda de 
nuevos conocimientos exige del estudiante una acción 
“activa”, indagadora, reflexiva, reveladora, socializadora, 
creativa, relaciones que encaman la esencia psicogenética 
de la educación lúdica, en completa oposición a la 
pasividad, la sumisión, la alienación, la irreflexión, el 
condicionamiento de la pedagogía dominadora. 


En síntesis, considerando toda la evolución de los juegos, 
podemos decir que la educación lúdica integra en su 
esencia una concepción teórica profunda y una concepción 
práctica actuante y concreta. Sus objetivos son la 
estimulación de las relaciones cognoscitivas, afectivas, 
verbales, psicomotoras, sociales, la mediación 
socializadora del conocimiento y la provocación de una 
reacción activa, crítica, creativa de los alumnos. Estos 
convierten el acto de educar en un compromiso 
consciente, intencional y transformador de la sociedad. 


16. Freire, Paulo, Acción cultural como práctica de la libertad, Paz y Tierra, 


Río de Janeiro, 1977, p. 9. 


22 


) | 
El Juego: ¿Instrumento 
de formación o alienación? 


Hoy por hoy reina alguna confusión respecto de la 
naturaleza del juego, bien como producto de una práctica 
social, o en cuanto fenómeno psicológico o cultural. 


Es fácil advertir que en la vida cotidiana, el juego no 
siempre aparece como un hecho positivo, de carácter 
formativo. En ocasiones, se presenta como la máxima 
expresión del forzoso no hacer nada, del ocio, de la 
alienación y del propio consumismo. : 


Civilización moderna 


Un niño de cualquier clase social y de cualquier edad, en 
la actualidad raras veces encuentra en el medio familiar 
una vivencia de alegría, de participación y de comu- 
nicación de afectividad. 


Muy a menudo, los papás, sobrecargados con los 
quehaceres diarios y las preocupaciones del momento, 
no disponen de energías ni de valor para estar con sus 
hijos, jugar con ellos y proporcionarles diversiones sanas. 
Un muro de indiferencia, cuando no un clima de 
hostilidades, parece levantarse entre ellos, situación en la 


Cual los hijos acaban por perder la confianza afectuosa y 
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la comprensión que su personalidad continuamente 
requiere. E , 

Konrad Lorenz, en “Los ocho pecados capitales de la civi- 
lización”, afirma que la excesiva competición o la carrera 
vertiginosa de la humanidad han enceguecido al hombre, 
eclipsándole la totalidad de los valores reales, 
despojándolo del tiempo y de la posibilidad de reflexionar 
sobre sí mismo y sobre su verdadera condición, 
debilitando los sentimientos y los afectos fuertes. 


Como resultado de esta carrera desenfrenada, surge una 
masa cansada, incapaz, de comprometerse, sin ninguna 
iniciativa para relacionarse, dispuesta a recibir 
pasivamente todo lo que le fuere impuesto y 
comportándose como si las razones externas fueran sus 
verdaderos motivos intemos de acción. 


En términos generales, en la estratificación, espe- 

 Cialización, explotación del hombre por el sistema de 
producción, se hace prácticamente imposible que el ser 
humano incluya en la síntesis de su ego algunos 
segmentos de la sociedad en que vive. 


“El sistema de producción, en lugar de limitarse a ser un 
instrumento y un conjunto de extensiones de funciones 
fisiológicas del hombre, lo ha llevado a convertirse en una 
extensión de sí mismo” '. Se ha convertido en un 
segmento de su vida, separado de su propia vida. 


En esta forma, el niño, el joven e incluso el adulto, 
neutralizados en su conciencia de “ser” en el mundo, se 
sienten bombardeados por un “falso” juego, que les 


promete alegrías, poder, riqueza, placer, descanso, 


siempre asociados a la idea de consumo, cuyo concepto 
clave se define en la disipación, la redundancia y la 
alienación. 


Muchas veces, ese falso juego, disfrazado de juguetes, 
modismos pedagógicos, programas de televisión y de 
radio, pomografía, deporte masivo, camaval, impuestos 
desde arriba hacía abajo, es utilizado con el propósito de 


hacer que el ser humano se desentienda de los problemas 
que lo ocupan y lo abruman. 


El falso juego no mira a la formación, a la educación, sino 
al adoctrinamiento consumista, cuya meta es la 
imposición del producto a cualquier precio y la 


neutralización de las personas en sus aspectos más 
esenciales. 


Quien más se siente afectado y se convierte en víctima 
de este monstruoso proceso es el niño, el cual, no 
sabiendo el por qué de las cosas, es aún capaz de sonreír, 
jugar y creer en un mundo diferente y auténtico. El niño 
desconoce por completo “el destino” que se le impone y 
que ulteriormente se le cobrará. En términos generales, la 
situación que se presenta es la siguiente: 


En la familia, los papás comienzan a vender a sus hijos 
una falsa idea del mundo, en la que el placer no se hace 
efectivo en el juego, en la participación, en el sano 
crecimiento, en el aprendizaje, en el pensamiento, en la 


sociabilidad, sino en el acto de comprar, de gastar, de 
individualizarse. 


En la escuela, especialmente en la escuela privada, los 
profesores devoran al niño por medio del rigor excesivo, 
los buenos fundamentos, la preparación para el 
bachillerato, por la absurda exigencia de notas, exámenes, 
recuperaciones, lecciones interminables para hacer en 
Casa, palabras de ventrílocuo, y con esta clase de 
programas es como las escuelas venden “su producto” a 
los papás, para poderlo cobrar más caro. 


A su turno, el niño de clases de bajos ingresos en la escuela 
pública es devorado por la desorganización, por la falta de 
criterios, por el desgaste de profesores, por las exigencias 
burocráticas, por la deserción y la reprobación masiva de 
estudiantes. “Realmente, al niño lo torturan ahora, en 
beneficio de lo que el niño mismo podrá ser un día, si 
cayera en la trampa que los grandes arman para él”?, 


a E : E 2. Alves, Rubem, Historias de alguien a quien le encanta enseñar, Cortez, 
1. Leif. Joseph, El juego por el juego, Zahar, p. 70. z . Sáo Paulo, 1984. 
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Como si no fueran suficientes los desencuentros en la 
familia y el irrespeto en la escuela, el niño es víctima del 
peor de los- “monstruos” —la televisión. Esta representa 
una gran industria de ventas asociadas al capital 
monopolista, en la cual el niño es la víctima más codiciada. 
A través de dibujos, películas, comerciales, novelas, 
programas infantiles, desde bien temprano le inculcan los 
valores del consumo, la sumisión, los sueños e ilusiones, 
preparándolo así para ser el ciudadano del mañana. 


Resulta bien importante, igualmente, en este análisis, 
agregar la relación que existe entre el niño, la educación 
y el juguete, con el fin de que se advierta la influencia que 
éste ejerce sobre aquél. 


El niño, la educación y el juguete 


Teniendo en cuenta la realidad en que vive el niño y lo 
que el adulto se propone hacer de él, no podemos 
olvidar que el juguete se ha convertido en nuestra época 
en un objeto de consumo, en el marco de una sociedad 
que ofrece cualquier cosa para que sea consumida como 
juguete. Dicho objeto se disfraza de “falso juego" y saca 
a la superficie la oposición entre el juego y el trabajo. El 
objeto lúdico (juguete) comprado, está destinado a 
satisfacer necesidades inmediatas —tan pronto sean 
satisfechas tales necesidades, se va en busca de otro 
objeto que satisfaga una nueva necesidad. 


Por esta razón, “se supervaloriza la producción y se 
aumenta la publicidad, la cual, al sacar partido de la 
confusión entre lo real y lo imaginario, exhibe seduc- 


- toramente lo absoluto de la satisfacción futura, a fin de 


3. 
p. 33. 
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introducir en ella el germen de la decepción” ?. 


Embelesado con el juguete (ropaje), el niño ya no juega 
más, no explora más, no crea y ni siquiera representa 
concretamente su pensamiento, sus valores, convir- 
tiéndose así en objeto del verdadero objeto. 


Dumazedier, Jofre, Hacia una civilización del ocio, Du Seuil, París, 1962, 


Es fundamental que se entienda que el contenido del 
juguete no determina la diversión del niño. Por el 
contrario: el acto de divertirse (jugar, participar) es el que 
pone de manifiesto ei contenido del juguete. Cuando el 
niño tira de algo, hace de ese algo un caballo, si juega 
con arena, se siente panadero; escondiéndose, se hace 
guardián. Nada resulta más adecuado para el niño que el 
asociar en sus construcciones los materiales más 
heterogéneos: piedras, bolitas, papeles, madera, y cada 
cosa y todo posee para él mucha significación. Un simple 
trocito de madera, una piedrita o un montón de piedras, 
un papelito, en su solidez, en el monolitismo de su 
materia, reúnen una exuberancia de las más variadas 
figuras. 


Para un niño en cuanto más atrayente o sofisticado sea el 
juguete, más lejos estará de su valor como instrumento 
de “juego” —<Cuanto más refinado y perfeccionado, más 
parecido a lo real, tanto más se aleja de la diversión viva. 


El juguete hace parte de la vida del niño. El simboliza la 
relación pensamiento-acción y, desde este punto de 
vista, constituye probablemente la matriz de toda la 
actividad lingúística, al hacer posible el uso del habla, del - 
pensamiento y de la imaginación. 


El primer juguete utilizado por el niño es su propio 
cuerpo, el que comienza a ser explorado en los primeros 
meses de vida, pasando luego a explorar objetos del 
medio que producen estimulaciones visuales, auditivas o 
cinestéticas. Desde entonces, el juguete estará siempre 
presente en la vida del niño, del adolescente y aun del 
adulto. 


El mundo del juguete es un mundo compuesto, que 
representa el cariño, la imitación, la representación y no 
aparece simplemente como una exigencia indebida, sino 
que hace parte del deseo de crecer y desarrollarse. 
Cuando un niño juega con muñecas o con utensilios 
domésticos en miniatura, ejercita la manipulación de los 
objetos, componiéndolos y recomponiéndolos, 
asignándoles un espacio y una función, dramatizando sus 
propias relaciones y, eventualmente, sus conflictos. Grita 
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a las muñecas, empleando las mismas palabras que usa 
su mamá, para descargar sentimientos de cuipa, acaricia 
y mima sus" muñecas para expresar sus necesidades de 
afecto. Puede elegir una en especial para volcar en ella su 
amor o su odio, si tal muñeca le recuerda al hermanito 
querido o del que siente celos. Hace del juguete la repre- 


«sentación, lo que constituye una auténtica actividad del 


pensamiento. 


Walter Benjamin, en el libro “El niño, el juguete y la 
educación” desborda los límites técnicos del juguete, 
imprimiéndole una significación profunda, alcanzando 
una concepción filosófica y psicológica profunda. Para él, 
nunca podría llegarse a la realidad o al concepto del 
juguete si se pretendiera explicarlo únicamente por el 
espíritu del niño o simplemente por la concepción del 
adulto. Si el niño no es ningún Robinson Crusoe, si no 
constituye ninguna: mónada, sino que es una parte del 
pueblo y de la clase de la que proviene, sus juguetes no 
dan testimonio de una vida autónoma y especial. Son, en 
realidad, un diálogo mudo simbólico entre el niño y su 
gente. 


El juguete, por consiguiente, connota siempre una 
concepción “política”, puesto que la sociedad brinda hoy 
al niño lo que él deseará mañana. Philippe Aries 
manifiesta que “en torno de los entretenimientos más 
naturales, con significado proyectivo, como el empleo de 
juguetes, muñecas, soldaditos, armas, ruedas, que 
aparecían y desaparecían en el curso de las épocas, se 
representaba el tipo de valores y concepciones que se 
querían transmitir e inculcar en los niños y adolescentes. 
Por una parte, las naciones más célebres por sus artistas, 


- artesanos, idealistas, proporcionaban a sus niños muchos 


juguetes y entretenimientos sanos, educativos, 
formativos. Las sociedades, en cambio, que atraviesan 
por un duro momento de decadencia, dan a los niños y 
a los adolescentes lo peor de la “basura” que en ellas se 
produce. La sociedad actual no está lejos de esta última 
alternativa. Los juguetes actuales varían entre alaridos de 
guerra, muerte, combates, placer y consumo, utilizados 
por los niños, pasando por los juegos electrónicos usados 


por los adolescentes, hasta llegar a los juguetes de tipo 
sexual y los juegos en las estrellas utilizados por los 
adultos. Todos estos juegos están profundamente 
impregnados del deseo de destruir, alienar y consumir” *, 
Es del todo necesario definir una filosofía, una práctica 
diferente en relación con los juguetes, no sólo de los 
niños, sino también de los adolescentes. Hay que 
penetrar en su esencia, redefinir una nueva práctica, para 
que papás, profesores y educadores en general, 
comprendan, recuperen el verdadero sentido de dichos 
“objetos” y eduquen a los niños en este sentido. 


Los juguetes adquieren un sentido profundo cuando se 
ven representados en el juego. Por esta razón, el niño no 
se cansa de pedir a los adultos que jueguen con él. Y los 
adultos, al jugar con el niño tienen la ventaja de disponer 
de una experiencia más vasta, más rica, pudiendo ir más 
lejos con la imaginación, aumentando así su coeficiente, 
no sólo de informaciones intelectivas, sino en el nivel 
lingúístico. Por ejemplo, cuando juega a la construcción, 
el adulto sabe calcular mejor las proporciones y el 
equilibrio. Posee un repertorio más rico desde el punto 
de vista lingúístico, y por ello gana en organización y 
dirección y abre nuevos horizontes. No se trata de 
ninguna manera de jugar en lugar del niño —de 
desplazarlo— imponiéndole un reglamento o relegándolo 
al papel de espectador o simplemente de observador del 


4. Susan Bereitter, “The personal computer invades highter education”, en 
Spectrum, diciembre de 1982 a junio de 1983 (Institute of Electrical and 
Electronics Engineers (IEEE), dice que: 


“Los video-juegos, lo mismo que el efecto electrizante de la televisión, 
han sido hechos para vender, motivo por el cual bombardean la mente de los 
niños con prejuicios y valores altamente negativos. La revista Spectrum, IEEE, 
de diciembre de 1982, comenta que el cartucho de video que trae el 
programa “Yungle king are aryan” constituye un duro ejemplo de ello. Este 
proyecta un juego de salvamento de una niñita rubia de manos de salvajes 
negros africanos. Según los psiquiatras norteamericanos, este tipo de juego 
tiende a perpetuar estereotipos culturales, prejuicios ya existentes. Otros. 
juegos, afirma la revista, destruyen el concepto de colectividades, inculcando 
la idea de que tengo que ser mejor para poder sobrevivir. 
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juguete*, sino de situarse como alguien que, fuera de 
discernir lo que sirve realmente de lo que no sirve, es 
capaz dé ponerse a su servicio, de buscar con él y para él 
verdaderos estímulos que activen su capacidad inventiva 
y creativa, brindándole nuevas posibilidades para que 
juegue solo o con otros niños. 


Juego o ideología 
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MASIFICADORA PARTICIPATIVA 
agudiza: : agudiza: 

la pasividad el pensamiento 
“la sumisión la comprensión 
la repetición la creación 


la socialización 
la crítica-discernimiento 


la individualización 
el consumismo 


la visión restringida la visión global 


la neutralización la liberación? 
la alienación el lenguaje 


5. A menudo, muchos papás impiden que sus hijos jueguen, en 
primer término por no disponer tiempo para acompañarlos en dicha 
actividad y con frecuencia también porque, consiguiéndoles juguetes 
costosos no les permiten usarlos por el temor de que los estropeen 
o echen a perder. Y al ponerlos fuera de su alcance, les dicen: 
“Cuando seas grande, podrás usarlo”. 


6. Liberación: niño = descubrimiento del mundo (abrirse al mundo); 
adulto = compromiso consciente con su historia. 


3 
Los juegos en el desarrollo 
y en la formación del niño 


Los juegos han sido mirados a priori como “la piedra de 
escándalo” de las ciencias humanas. Los mismos 
educadores, entendiendo mal la esencia o naturaleza de 
los juegos, expresamente los han excluido de las 
actividades formativas y de la práctica educativa. Sus 
argumentos, por lo general, son: los juegos contradicen 
la seriedad del acto del estudio, siendo además el juego, 
la representación y el reflejo de la civilización dominada 
por el “hashish” y por la fruición pasiva en la búsqueda 
de placer, la satisfacción personal, EP ACIenE de una 
acción reflexiva y colectiva. * 


No obstante, como ya lo hemos dicho, el mayor 
problema radica en aquello que podemos denominar la 
“naturaleza del juego”, o sea, la definición esencial de lo 
que es el “verdadero juego”. Dijimos antes que el 
“trabajo-juego” representa su esencia, o dicho de otro 
modo, los juegos son manifestaciones serias inherentes al 
ser humano, desde la infancia hasta la vejez, que actúan 
y se manifiesta a todo lo largo de la vida, alterando, 
modificando, y provocando nuevas adaptaciones del 
comportamiento. 


Por esta razón, tomamos ahora las fases del desarrollo 
psicogenético del niño, según Piaget. 
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Fase senso-motriz 

(maternal: 1-2 años aproximadamente) 
En testa fase, el niño desarrolla sus sentidos, sus 
movimientos, sus músculos, su percepción y su cerebro'. 
Mirando, cogiendo, oyendo, palpando, manipulando 
todo lo que encuentra a su alrededor, se divierte y 
conquista nuevas realidades. En su origen senso-motriz, 
el juego es para él pura asimilación de lo real en el “yo” 
y caracteriza las manifestaciones de su desarrollo. 


El bebé juega con su cuerpo, ejecuta movimientos tales 
como extender y recoger los brazos, las piernas, los dedos, 
los músculos. Las diversiones físicas le producen satisfacción 
al niño porque son consustanciales con sus necesidades de 
crecimiento y combina los movimientos simples con las ac- 
titudes naturales, anulando las combinaciones anormales de 
los músculos y favoreciendo su perfeccionamiento. 


Los juegos de los bebés no son simples estímulos de su 
desarrollo físico. Al jugar, se incorporan al cerebro, a 
través de los sentidos (oír, coger, ver, chupar) impresiones 
verdaderas que van a aflorar en el desarrollo cognoscitivo. 


El investigador Masaru Ibuka muestra que “ningún niño 
nace genio, como tampoco ninguno nace tonto. Todo 
depende del estímulo de las células cerebrales durante 
los años cruciales. Y éstos son los años que median entre 
el nacimiento y los tres años” ?. El medio ambiente tiene 


1. El cerebro del bebé: a las tres semanas de su concepción, posee 
125.000 células, que aumentan a razón de 250. 000 por minuto. En el 
momento del nacimiento, el total de células alcanza aproximadamente un 
total de 100 trillones. Al nacer, el cerebro tiene un tamaño de sólo un cuarto 
del de un adulto, pero en el primer año triplica su volumen. Antes de la 
adolescencia, llegan a pesar 1, 4 kilos. Lo más importante es que, varios 
meses antes del nacimiento del bebé, mientras aún se encuentra en el útero, 
el cerebro comienza a funcionar: registra impresiones a través del medio 
acuoso, oye, percibe el sabor, siente la luz, reacciona al tacto, aprende. El 
conocimiento incorporado (estímulos) no está determinado por el peso del 
cerebro, sino por las conexiones, que se denominan sinapsis, que se alojan 
en los neuromas del cerebro. 


2. Masaru Ibuka, investigador y autor del libro “Kindergarten is too late” 
(¡“El jardín infantil es demasiado tarde”!). 


32 


que estimular tanto la actividad mental como emocional, 
puesto que esto es lo que hace crecer la delicada red de 
conexiones. 


Piaget nos recuerda muy bien que “cuanto más un niño 
oye y ve, más quiere oír y ver”, pues las informaciones 
enviadas al cerebro producen siempre nuevas conexiones 
que las mantienen permanentemente activas. Es tan 
significativa esta relación que, en el plazo de dos años, el 
niño aprende miles de informaciones e incluso una 
lengua compleja, con el simple hecho de oírla. 


La educadora María Montessori hace una observación 
muy importante: 


“Nosotros sabemos encontrar perlas en las conchas, oro en 
las montañas y carbón en las entrañas de la tierra, pero nos 
pasan desapercibidos los gérmenes espirituales y las 
creativas nebulosas que el niño esconde dentro de sí al 
llegar a este mundo”. 


. El niño, en esta fase, necesita por completo del adulto. 


De él dependerán su crecimiento y su relación social. 
investigaciones hechas en animalitos muestran que los 
bebés, si son aislados en sus primeros años de vida y 
privados de algunas actividades, entre ellas el juego, . 
tienden a aumentar la agresividad, la timidez y las pertur- 
baciones permanentes en sus comportamientos sociales. 


En la misma forma, los niños criados dentro de 
apartamentos aislados, fuera de verse perjudicados 
intelectual y físicamente, tienden a presentar pertur-. 
baciones en sus comportamientos sociales. El contacto de 
los adultos con los niños, en esta fase, es imprescindible. 
La primera infancia es, indudablemente, riquísima, y debe 
ser estimulada en todas las formas posibles. La pérdida 
de este período puede ser irreparable. Hablar, leer, contar 
cuentos, conversar, jugar, correr, montar a caballo, leer a 
los hijos, facilitar estimulaciones variadas, participar, son 
actividades que educan al niño, llevándolo a adquirir una 
mente activa, un cuerpo saludable y un estado emocional 
equilibrado. Un niño —lo mismo que un animalito— 


- alcanza a distinguir un trato afectuoso y estimulante de 


3) 


2. Educación lúdica 


un trato hostil o de desafecto por parte del adulto y, 
como signo de su reacción logra emitir una respuesta de 


“aproximación -o de alejamiento. Es precisamente este 


contacto afectuoso y estimulante del adulto con el niño lo 
que caracteriza el primer signo de una auténtica 
educación lúdica. 


Fase simbólica —Jardín l— 
de 2 a 4 años aproximadamente 
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A partir de los 2 años es, prácticamente, cuando el niño 
comienza a definirse y a estructurarse como ser 
diferenciado de los animalitos. Los animales más .evolu- 
cionados del mundo no sobrepasan esta fase. Es una de 
las fases más importantes para la vida del niño en todos 
los aspectos: 


Aparte de los movimientos físicos, el niño comienza a 
ejercitar intencionalmente movimientos motores más 
específicos, utilizando para ello sus manos. Le encanta 
rasgar, rayar con el lápiz, funcionar con las cosas, meter 
objetos en algunos sitios, montar y desmontar cosas, 
poniendo en sus ejercicios una intención inteligente y una 
evolución natural en su coordinación. Ñ 
Los ejercicios motores de los músculos anchos y finos 
comienzan a ser dirigidos y aplicados de acuerdo con una 
orden “intencional”, provocándole manifestaciones 
psicomotoras. Tales manifestaciones son expresiones de 
un puro simbolismo, representado en la mente. El niño 


juega con casitas, hace de motorista, juega con el 


caballito de madera, baila, etc..., como forma de expresar 
el mundo que ha visto e interiorizado. En esta fase del 
“haz de cuenta que”, imita todo y a todos. El- “juego 
simbólico” se explica por la asimilación del “yo” —£l es 
el pensamiento en su forma más pura. Por ello preci- 
samente le gusta participar en todo tipo de diversión que 
evidencie movimientos corporales, imitaciones y 
pequeños descubrimientos. 


Las diversiones más tontas en que tome parte son 
verdaderos estímulos de su desarrollo intelectual. 
Cuantas más informaciones reciba, tantas más cosas se 
irán registrando en su cerebro. Dice Piaget: “Mediante el 
juego, los niños llegan a asimilar las realidades 
intelectuales que, sin el juego, seguirían siendo para su 
inteligencia infantil completamente exteriores y ajenas. Es 
por esto por lo que, daba la propia evolución interna, los 
juegos de los niños se transforman poco a poco en una 
construcción adaptada, la que cada vez exige mayor 
trabajo efectivo, hasta el punto de que, en las clases 
pequeñas de una escuela activa, todas las transiciones 
espontáneas se producen entre el juego y el trabajo” ?. 


Experimentando, viendo, manipulando las cosas, el niño 
descubre la posibilidad de dar forma al mundo de 
acuerdo con sus impresiones, pasando no sólo a evocar 
y registrar hechos en su memoria, sino a recrearlos. 


Wallon, especialista en educación infantil, refiere: 


“Frecuentemente sucede que el niño se interrumpa, 
sorprendido de alguno de sus propios gestos, que 
aparentemente sólo él percibe en sus consecuencias. Es el 
cambio que se ha producido en su campo de actividad o de 
percepción el que parece hacerlo descubrir y luego repetir, 
aquel movimiento que constituyó su causa. El vivo despertar 
de su curiosidad por todo lo que es novedoso, lo lleva a este 
volverse sobre su propia actividad” 1. 


Al concluir la fase anterior y al comienzo de ésta, el niño 
obra imitativamente para ver lo que produce su acción, 
sin que ello constituya una acción explorativa —toca, 
empuja, traslada, amontona, yuxtapone, para ver qué 
ocurre con ello. La diversión se convierte en un 
entretenimiento de riesgo y de gratuidad, en la que el 
placer se opone a la curiosidad; pero enseguida, los 
juegos y las bromas sobrepasan la acción de gratuidad y 
de simple recuerdo de impresiones observadas y vividas 
(imitación), para llegar a ser una reelaboración creativa, 


3. Piaget, Op. cit., p. 158. 
4. Wallon, La evolución psicológica del niño, A. Collin, París, 1965, p. 52. 
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un proceso por medio del cual se combinan los datos de 
la experiencia de construir una nueva realidad, datos que 


"- corréspóndén-a la curiosidad y la necesidad. Por eso al 


.niño le encanta escuchar cuentos, jugar al escondrijo, las 
adivinanzas y contar sus propias historias. 


Sin embargo, exactamente por el hecho de la imaginación 
trabaja únicamente con materiales presentes en la 
realidad, es preciso que tales materiales participen del 
mayor número posible de estímulos que refuercen 
estructuras y ensanchen los horizontes. Actividades tales 
como el canto, ejercicios físicos, cuentos, montajes, 
descubrimientos, ensambles, contacto con las letras, 
adivinanzas, son indispensables para el desarrollo. 


En esta fase, a los niños les gusta la compañía de los 
adultos y de otros niños. Es la fase del “egocentrismo”, 
en la cual ellos son el centro de todo y todo se vuelve 
hacia su “yo”. Por esto se apegan-a sus cosas y no las 
sueltan de la mano. En los juegos y en los entreteni- 
mientos, no logran coordinar sus esfuerzos hacia el otro, 
y los juegos con reglamento no funcionan; sin embargo, 
estar con los demás niños, participar en las actividades 
propuestas por los papás, cumplir pequeñas órdenes 
tales como organizar sus cosas, ayudar a los papás, son 
cosas importantísimas para su crecimiento intelectual y 
social. De la misma forma, la relación sana, alegre, 
cariñosa, afectiva que recibe, es indispensable para su 
equilibrio emocional. 


En síntesis, podemos afirmar que la unión de la evolución 
física, verbal, psicomotora, intelectiva, social y emocional, 


es la que hace a un niño alegre, feliz, capaz de progresos 


en su crecimiento general. 


juegos comienzan entonces a volverse absolutamente 
serios y a tener un sentido funcional y utilitario. 


Los juegos que más gustan a los niños son aquellos en 
los que su cuerpo está en movimiento; se sienten muy 
contentos al poder moverse, siendo este movimiento de 
su cuerpo el que hace que su crecimiento físico sea 
natural y saludable. Ya en el pleno siglo XVIII, en su obra 
“Gimnasia médica y quirúrgica”, Tissot recomienda: 
“Ejercítense al tiempo todas las partes del cuerpo, sin 
reparar en el hecho de que la acción de los pulmones es 
constantemente estimulada por los llamados gritos de los 
niños” *. 

Igualmente, el correr, halar, trepar, nadar, lanzar, son 
ejercicios que estimulan el desarrollo de los músculos 
extensos. Actitudes tales como coger, rasgar, garrapatear, 
dibujar, pintar, bordar, coser, amasar, modelar, desarrollan 
y estimulan los movimientos delicados, necesarios y 
obligatorios para el proceso de incorporación al proceso 
de alfabetización, que posteriormente ha de producirse. 


Es la fase en la que el niño todo lo imita y todo lo quiere 
saber (fase del por qué). El desarrollo mental, dice Piaget, 
“es una construcción continua, comparable con la de un 
gran edificio que se hace más sólido con cada nuevo 
conocimiento” *, 


Piaget añade que es sumamente difícil enseñar a un niño 
las operaciones; él las elabora por sí mismo, a través de 
sus propias acciones. Jugando, en sus diversiones, el niño 
llega a asimilar las realidades intelectivas, lo que de otra 
manera sería imposible que ocurriera. 


Es importante recordar que todos los juegos en que los 

niños toman parte, que inventan o por los que muestran 
interés en esta fase, constituyen verdaderos estímulos 
que enriquecen los esquemas perceptivos (visuales, 


Fase intuitiva —Jardín Il— Pre-escolar 


ll ; auditivos y cinestésicos), operativos (memoria, 
de los 4 a los 6, 7 años aproximadamente 


imaginación, lateralidad, representación, análisis, síntesis, 


Es la fase en la que, bajo las formas de ejercicios 
psicomotores y simbolismo, el niño transforma lo real en 
función de las múltiples necesidades de su “yo”. Los 


5. P. Aries, Op. cit., p. 113. 
6. Piaget, Jean, Seis estudios de psicología, Gonthier, Ginebra, s. d., p. 4. 
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causa, efecto), funciones éstas que, combinadas con las 
estimulaciones psicomotoras (coordinación precisa), 


- defiñen*algúnos aspectos básicos del “aprestamiento” 
.que brinda las condiciones para el dominio de la “lectura 


y la escritura” ?, 


Igualmente, el pensamiento no está disociado del 
lenguaje. Este, que se ha iniciado en la fase anterior 
(acción imitativa), comienza a ser estructurado y los 
signos verbales primitivos se generalizan en esquemas 
verbales mas amplios. “El lenguaje constituye un todo: 
comienza por reconstruir la acción, por evocar y 
representar el mundo del niño como si fuere un juego. A 
él le encanta contar sus experiencias, que se le escuche, 
hacer preguntas, oír cuentos, repetirlos y jugar con las 
letras”. 


El niño aprende mucho más rápido cuando puede dar 
nombre a las cosas, cuando aprende a conversar sobre las 
situaciones y cuando el lenguaje verbal y escrito en su 
entorno es más rico*, 


En esta fase, el niño se junta con otros niños a jugar, pero 
procede, todavía, sin observar reglas. En su juego, todos 
ganan y todos pierden. Al final, siempre terminan con 
agresiones y peleas. 


El niño no logra todavía coordinar sus esfuerzos con los 
de sus compañeros, pero siente la necesidad de estar con 
los demás. 


Hasta los seis o siete años aproximadamente, se extiende 
la fase en que el niño prácticamente define gran parte de 
su desarrollo físico, mental, afectivo (equilibrio emocional 


y social). La participación y la actitud del adulto (papás y . 


profesores) son importantísimas para el niño. Durante 
esta fase, al niño le fascina moverse, y la familia —lo 
mismo que el pre-escolar— no puede pretender inmovi- 
lizarlo con determinaciones que castren esta clase de 
acción. El niño es amigo de ayudar a los papás y de 


7. Cf. Nunes de Almeida, Paulo, Ciencia y arte de la alfabetización, p. 12. 
8. Ibid, p. 14. 


participar en pequeñas tareas, lo cual no se le debiera 
impedir con el pretexto de que así complica las cosas. Le 
encanta que le cuenten historias, dibujar, “escribir” y 
divertirse con juguetes que pueda manejar, montar y 
desmontar. Por ello, no debería dejársele sentado delante 
de un televisor o tener juguetes que no pueda tocar, por 
temor que los dañe. Es muy importante también que el 
adulto comprenda que el exceso de actividad “impuesta” 
en esta fase, hace que el niño se sienta esclavizado, 
pueda sentirse deprimido, perdiendo el gusto y la pasión 
por las cosas. Es fundamental que la familia y el pre- 
escolar le brinden un ambiente rico en informaciones que 
puedan estimular su desarrollo, sin nunca forzarlo a 
asimilar nada fuera de lo que él sea capaz de hacer natu- 
ralmente y con gusto. 


Esto nos permitiría entender que los pre-escolares, las 
“guarderías”, que suplen o ayudan a la educación de la 
familia, deban ser altamente calificadas y preparadas para 
esta función. También así comprendemos que todos los 


- niños, sin distingos, deberían tener derecho a participar 


de un buen pre-escolar o de instituciones afines, como 
por ejemplo, centros de recreación, que les propor- 
cionarán medios para su desarrollo integral. 


Fase de la operación concreta —Escuela Primaria— 
de 6,8 a 11,12 años aproximadamente 


Es la fase escolar en la que el niño incorporará los 
conocimientos sistematizados, tomará conciencia de sus 
actos y despertará a un mundo en interacción con sus 
semejantes. Es interesante considerar los puntos más 
significativos de su evolución. . : 


Los ejercicios físicos en función de su desarrollo se 
transforman pronto en prácticas deportivas, ya que 
comienzan a tener finalidades, por medio de esfuerzos 
conjuntos. El propio Platón que vivió en el siglo V aC, 
mostraba la importancia de la práctica deportiva para los 
niños y decía que detrás de ella había algo más serio, 
toda vez que dicha práctica está en relación con preocu- 
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paciones higiénicas, médicas, estéticas y éticas al mismo 
tiempo. Los mismos jesuitas en el siglo XVIII, hablaban de 
la “cultura física”, para lo cual promovían ejercicios de 
sé gimnasia, por medio de los cuales concebían una nueva 


técnica de higiene corporal, tanto como una práctica 


educativa. En esta fase, la educación física, integrada con . 


las demás ciencias, coordina un trabajo de reestruc- 
turación del cuerpo (movimientos); asociada a las 
funciones que integran la “personalidad”. Actividades 
tales como la práctica deportiva, la danza, la música, el 
teatro, se vuelven indispensables en el desarrollo, y por 
medio de tal práctica, se asimilan estructuras básicas de 
comportamiento, que se convierten en auxiliares 
decisivos y definitivos de la formación. En la simple 
práctica deportiva, aparte de desarrollar los movimientos 
finos y amplios del cuerpo, el niño vivencia innumerables 
funciones intelectivas, tales como: el cálculo, la posición, 
la velocidad, el equilibrio, lo mismo que normas de 
cooperación social, determinadas por las reglas del 
juego. 

En esta edad, el niño comienza a pensar inteligentemente, 
con alguna lógica. Comienza a entender el mundo más 
objetivamente y a tener conciencia de sus actos, 
discerniendo lo verdadero de lo equivocado. En esta fase, 
los juegos se transforman en construcciones adaptadas, 
que continuamente exigen un trabajo efectivo y 
participativo en el proceso de aprendizaje que comienza 
a sistematizar el conocimiento existente. 


El sentido del trabajo-juego se define como algo 
inherente y los trabajos escolares comienzan a tener 
seriedad cuando los niños aprenden a leer, escribir y 
calcular, seriedad que no podrían de otro modo alcanzar, 
puesto que es por medio de la actividad juego-como el 
niño preserva el esfuerzo para consagrarse por entero a 
la actividad que realiza. Piaget afirma que puesto que el 
juego es un medio tan poderoso para el aprendizaje de 
los niños, allí donde se logre transformar en juego la 
actividad de la lectura o de la ortografía se observa que 
los niños se apasionan por estas ocupaciones 
frecuentemente vistas con fastidio. 


A partir de los 7 años aproximadamente, el niño alcanza 
un nivel neurológico de madurez suficiente que permite 
al cerebro la coordinación a un mismo tiempo de innu- 
merables dimensiones de los objetos (longitud, forma, 
altura, espacio, movimiento), lo mismo que percibir, 
discriminar y relacionar centenares de detalles de orden 
visual o auditivo y asociarlos y combinarlos, para 
configurar nuevas estructuras. 


Mientras trabaja con modelos concretos, puede operar 
con pensamientos, clasificándolos o representándolos en 
diversas clases de agrupación, tales como: seriar, ampliar, 
dividir, subdividir, diferenciar, combinar, sintetizar 
estructuras ya existentes en nuevas relaciones. En 
realidad, estas relaciones operadas en conjunto propor- 
cionarán al niño el material bruto, o sea, las condiciones 
necesarias para la interiorización de conocimientos 
sistematizados (operaciones matemáticas —dominio del 
código escrito—Y. 


Una de las formas más significativas de pensamiento, 
aparte de las evoluciones de la memoria y del raciocinio 
concreto, es la creatividad. 


En esta fase, la creatividad para el niño comienza a ser 

algo intencional y objetivado, y funciona como 
rompimiento de estructuras rígidas. El se siente capaz de 
romper continuamente los esquemas, por medio de las 

preguntas que hace, de los problemas que resuelve, de 

las nuevas respuestas que encuentra, de los juicios 

autónomos e independientes, que emite de sus rechazos 

de lo codificado, comportamientos éstos que comportan 

para él placer y satisfacción, incluso en cuanto se refiere 

al aprendizaje de la lectura, la escritura y la matemática. ' 
A veces es frecuente que los papás y los profesores de 

las escuelas “primarias” sean los grandes obstacu- 

lizadores del desarrollo creativo de los niños, cuando los 

ridiculizan, les prohiben o les coartan su expresión, bien 

sea en cuanto a su modo de hablar, a sus expresiones 

corporales o artísticas. 


9. En este aspecto se puede tener en cuenta la edad necesaria para la alfa- 
betización - ver: Paulo Nunes de Almeida, Op. cit., p. 14. 
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A partir de esta edad, las diversiones, la práctica 
deportiva, los juegos, sean juegos de construcción, o 
descubrimientos, o agrupaciones, o de comunicación, O 


-. musicales, lo mismo que los juguetes, siempre se 


presentan como forma de interacción social, provistos de 
reglas. 


Las reglas tienen como característica el ser convenciones 
coyunturales nacidas de las necesidades y de las 
relaciones mutuas. Antes de los 6, 7 años, el niño prefería 
estar junto con otros niños, pero sin lograr coordinar sus 
esfuerzos para realizar una tarea común. A partir de esta 
edad, se va liberando de su carácter egocéntrico propio 
de su edad y va aumentando su coeficiente de confianza 
en sí mismo y en el otro. Va tomando conciencia de la 
vida social, expandiéndose desde su yo hacia el 
“nosotros”. Le gusta participar en la organización de la 
práctica deportiva, tomar parte en las responsabilidades 
de la familia y en las tareas de la escuela, intercambiar 
informaciones, tiene necesidad de sentirse útil, es amigo 
de trabajar en conjunto y de colaborar con la mira de 
alcanzar objetivos comunes y principios de socialización, 
indispensables en la formación. 


El juego mantiene y alimenta relaciones profundas entre 
los niños y los lleva a aprender a vivir y a crecer en 
conjunto en las relaciones sociales. El juego no constituye 
una actividad aislada de un grupo de personas formado 
al azar, sino que refleja experiencias y valores de la propia 
comunidad en la que los niños están insertos. 


Las reglas, comúnmente, se aprenden de manera 
concreta y directa en interacción con los compañeros del 
grupo, de la misma condición psicosocial. En los grupos 
naturales, las reglas no son impuestas sino creadas por 
ellos mismos o democráticamente aceptadas y acatadas, 
.razón por la cual los niños la respetan y no permiten su 
transgresión. Hasta las actividades competitivas definidas 
por reglas propuestas por los miembros del grupo 
pueden convertirse en actividades sanas, a condición de 
que partan de los niños y de que ellos sean conscientes 
de su objetivo (ganar o perder). En actividades 
competitivas, que posean reglas, la fiscalización de sus 


actos es más rigurosa y las probabilidades de burlar 
dichas reglas disminuye verticalmente. En este caso, el 
niño es consciente de quien desiste o se burla de las 
reglas no puede participar más. 


La presencia del adulto, padres y profesores, produce 
condiciones de libertad, posibilidades de seguridad y de 
enriquecimiento para el niño. El adulto debe ser un 
dinamizador, un estimulador de las facultades y, ante todo, 
un conductor (guía). No obstante, si el niño no logra 
reconocer al adulto, si no consigue sentirse a gusto con él, si 
no aprueba su intención ni se gana su confianza, fatalmente 
se sentirá engañado, rechazado, apático y no creativo. 


La escuela representa en este momento para el niño, la 
esencia de su formación. En ella, el alumno se educa e 
incorpora conocimientos nuevos. En esta práctica 
educativa, los juegos se convierten en actividades serias 
(trabajo) que favorecen y enriquecen la incorporación de 
tales conocimientos, sin perder por ello la satisfacción y el 
placer de realizar y buscar tal conocimiento. Piaget afirma 
que los trabajos escolares tendrán una seriedad que de 
otro modo no podría lograr, puesto que únicamente en la 
actividad-juego es donde el niño preserva el esfuerzo y se 
entrega por entero en la actividad que realiza. 


El hecho que el niño se muestre interesado y canalice sus 
energías hacia lo que hace, como también el hecho de 
que el juego sea un medio tan poderoso para el 
aprendizaje, permite advertir que, al aplicarse a cualquier 
actividad, incluso aburridora y fastidiosa, los niños se 
interesan y apasionan por estas ocupaciones. 


Mcluhan, uno de los mayores pensadores de la comu- 
nicación humana, afirma que: “Es equivocado pensar que 
haya diferencia entre “educación” y “diversión'. Sería lo 
mismo que establecer diferencia entre la “poesía 
didáctica” y la “poesía lírica', con el argumento de que 
mientras la una enseña la otra divierte. Con todo, nunca 
ha dejado de ser verdad aquello que lo que agrada 
enseña en una forma mucho más eficaz” *. 


10. Marshall Mcluhan en Lauro de Oliveira Lima, Mutaciones en 
educación según Mcluhan, Vozes, Petrópolis, 1973, p. 50. 


43 


“Al profesor se le debería pagar de acuerdo con el número 
de alumnos que lograra atraer por un espacio de dos 


horas. Me imagino que los líderes muy jóvenes y los 
grandes educadores serían considerados como las figuras 


más eminentes de este sistema” (Iván Illich). 


Fase de la operación abstracta 
—del 5* al 8? año— adolescencia 


A partir de los 11, 12 años, los juegos se caracterizan 
como actividades de adaptación al equilibrio físico, pues 
favorecen el perfeccionamiento de los músculos, tan 
comunes y apreciados (gimnasia, juegos olímpicos, 
práctica deportiva) generan principios de descu- 
brimientos, de juicio, de creatividad, de criticidad, carac- 
terísticas del pensamiento formal y hacen posible la 
aparición de relaciones sociales maduras, lo mismo que 
el surgimiento de dirigentes participativos. 


La práctica del deporte y de la gimnasia son actividades 
indispensables para el adolescente. Los pueblos 
primitivos empleaban los juegos para que el adolescente 
se experimentara como adulto. Los griegos, los mayas, 
los egipcios desarrollaron actividades físicas, Simnasia, 
danza, como máxima expresión de equilibrio y estética. 
El adolescente, a su vez, encuentra en los ejercicios 
físicos una forma de satisfacción de sus necesidades de 
orden emocional o social. La práctica deportiva busca 
equilibrar lo emocional, llevar a la práctica principios de 
vida social integrada, lo mismo que incorporar conductas 
referentes al grupo y la comunidad. 


Por ser ésta la fase de las operaciones formales, su rasgo 
característico es la conquista de algo nuevo, y los juegos 
intelectuales ejercen una gran atracción, rompecabezas, 
discusiones, investigaciones, trabajos de grupo, proyectos, 
juegos electrónicos, carreras y aventuras. Es el estadio en el 


- que el adolescente es capaz de raciocinar deductiva e 


inductivamente proposiciones referentes a la ciencia, la que 
á veces , se confunde con el misterio. 


También se da en la conducta una relación estrecha entre 
la actividad expresiva y creativa y la experiencia 
científica. Partiendo de los hechos, de las observaciones, 
de las experiencias, el adolescente entra en el trabajo 
científico como un gran juego consistente en descubrir 
todo lo que existe. En realidad, el trabajo científico y el 
trabajo artístico tiene como característica fundamental el 
pensamiento creador, cuya mira es el proyectar, dar 
sentido y transformar las realidades, es decir, transformar 
objetos y hechos en significados sociales. 


Por otra parte, la adolescencia, por ser una mediación 
entre la infancia y la madurez del adulto, se caracteriza 
por la inmadurez emocional. 


El adolescente no quiere ya jugar, por lo general, manda 
a los menores que él a jugar con lo muchachos de su 
edad. Es amigo de burlarse y de ridiculizar los juegos de 
los niños, provoca a los adultos y hace bulla, como si 
todo fuera un gran “chiste”. Aunque luego sobrevenga la 
nostalgia. 
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El adolescente busca su identidad. La burla y el desafío 
desembocan en una.amarga mezcla de placer y drama. 
Sintiéndose amenazado de zozobrar en lo trágico, el 


--juego del adolescente se salva mediante el humor o el 


, 


desafío que él mismo se plantea: apuestas estúpidas, 
juegos peligrosos, atracción por el riesgo, uso de drogas 
y hasta el mismo suicidio. Todo esto cabe dentro de su 
búsqueda de identidad. El amor del adolescente 
constituye un esfuerzo por llegar a una definición de la 
propia identidad, proyectando una sobre otra las 
imágenes difusas del ego y reencontrando las diversidades 
que existen en su:propia acción. 


En sí mismo los juegos no constituyen conciencia social, 
ni moral, ni práctica, tratándose de adolescentes y 
jóvenes, pero indudablemente hacen intensificar esta 
conciencia y esta práctica. Los juegos con reglamento, la 
práctica de la discusión, el ejercicio de la expresión 
corporal y del lenguaje, el discernimiento de valores, la 
producción de textos y descubrimientos científicos, el 
ejercicio del liderazgo democrático posibilitan una nueva 
visión del mundo, una nueva actitud ante la sociedad y 
una liberación del sentido común. La mayor parte de los 
adultos que actualmente, de cualquier manera, ejercen 
cargos de liderazgo ejercitan esta práctica inicialmente en 
grupos organizados, tales como gremios, directorios, 
escultismo, comunidades y asociaciones grupales. - 


Sus manifestaciones de no aceptación y de protesta 
comienzan tempranamente y se liberan en la escuela. 


El adolescente, que vive toda una exuberancia psicológica, 
al sentirse sometido a largos períodos de inmovilidad de 
un pupitre fijo, forzado a guardar un silencio antisocial, se 
rebela o se enclaustra en un aislamiento ostensible; toda 
la energía de su mocedad es, por tanto, desperdiciada 
por la insistencia de una conducta directiva, impuesta. Y 
de allí nace el tan discutido problema de la “indisciplina”. 
Lo que en las escuelas se llama indisciplina es, sen- 
cillamente, una forma de protesta contra la coacción. ¿Por 
qué los adolescentes no se muestran indisciplinados en 
sus juegos? Precisamente porque en ellos se sienten 
libres y porque este tipo de actividades corresponde a la 


naturaleza del período evolutivo y funciona como ins- 
trumento de auto-rregulación de la activación del trabajo 
individual y de una práctica de la vivencia colectiva. 


Al analizar las escuelas frecuentadas por nuestros 
alumnos, vemos que la mayoría de ellas sigue siendo 
depositarias del saber académico, marcado por una 
acción castradora y directiva, que no se ajusta a la vida 
del alumno, no le despierta el placer de descubrir el 
conocimiento, no posibilita la satisfacción de profundizar 
los estudios, de inventar cosas nuevas y mucho menos 
de practicar una vida colectiva. A la hora de la verdad, el 
alumno es conducido y programado para repetir y 


reproducir todo, para que así pueda asumir todo lo que 
se le impone. 


La educación lúdica, en su esencia, fuera de contribuir e 
influir en la formación del niño y del adolescente, 
haciendo posible un crecimiento sano y un permanente 
enriquecimiento, se integra en el más alto espíritu de una 
práctica democrática, por cuanto significa una inversión 
en la producción seria del conocimiento. La práctica de la 
educación lúdica exige la participación franca, creativa, 
libre, crítica, promoviendo la interacción social y 
apuntando hacia el fuerte y exigente compromiso de 
transformación y modificación del medio. 
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El educador y lo lúdico 


Formar profesores para una plena y completa introducción 
de lo lúdico en la escuela es, indudablemente, la meta 
fundamental de esta propuesta y, por cierto, la tarea más 
difícil. e: 

El sentido real, auténtico, funcional de la educación lúdica 
estará garantizado si el educador está efectivamente 
preparado para realizarlo. No se logrará nada si no se 
tiene: un profundo conocimiento de los fundamentos 
esenciales de la educación lúdica, condiciones suficientes 
para socializar el conocimiento y predisposición para 
llevarlo adelante. Ñ 


Hoy por hoy sabemos que, dadas las circunstancias del 
mundo “electrónico” en que viven los niños y jóvenes, no 
es posible pretender orientarlos significativamente si no 
hay una adecuada preparación para ello. De nada sirve 
criticar la televisión y sus programaciones, sin proponer 
alternativas de superación; no basta con criticar la 
pedagogía de los juguetes y los juegos electrónicos, si no 
se tiene un conocimiento profundo de tales “objetos” y 
de las condiciones positivas para emplearlos 
correctamente; nada nos ganamos con criticar a los papás 
que ya no juegan con los hijos, si no les ofrecemos una 
conciencia y condiciones positivas para ayudarles a 
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mejorar; de la misma manera, no tiene objeto hablar, 


_Criticar, denunciar los problemas de las escuelas, tales 


"como deserción, repetición de cursos, desinterés, falta de 
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relación, dominación, autoritarismo, si no presentamos 
propuestas de cambio reales, viables y convincentes. - 


Todos nosotros sabemos que los alumnos de hoy se 
encuentran en una situación tal que sólo creen en los 
profesores que poseen sentido participativo, que saben 
transformar sus clases en trabajo-juego (seriedad y 
placer), que saben mantener una relación de hermanos 
mayores. También sabemos que cuando a los alumnos les 
gusta un profesor, terminan por encontrar valioso lo que 
él enseña y se esfuerzan cada vez más por aprender y no 
decepcionar. Cuando un niño siente que se le quiere, se 
siente respetado por el profesor y por la escuela, su 
permanencia en la escuela se fortalece, a tal punto que 
sólo una causa de fuerza mayor le hace dejar la escuela. 


Igualmente somos conscientes que cuando un profesor 
despierta en el niño pasión por el estudio, él mismo, por 
su propia iniciativa, buscará el conocimiento y pondrá 
todo de su parte para corresponder y no decepcionar. Y 


- esto sucede no sólo con niños del nivel pre-escolar o de 


1? y 2? de primaria, sino también en el nivel superior. 
Cuando la persona descubre que la mayor y la mejor 
escuela es la que se lleva dentro de sí, no necesita que 


- nadie se lo diga. Nadie más tendrá que decirle lo que 


tiene que hacer. La misma persona se encargará de 
buscar “los infinitos conocimientos y experiencias” que 
hay y que le esperan. Todo esto se resume en esta 
cuestión: “Saber despertar, concientizar y confiar”. : 


La escuela actual, a través de sus educadores, no ha: 


aprendido a confiar en el alumno. Ella entrega el 
conocimiento, impone el saber y lo cobra, temerosa de 
que los alumnos no lo dominen (exámenes y previas). 
Hasta los cursos de postgrado, no pasan a menudo de ser 
cursos tariferos, animados del propósito de hacer que el 
alumno produzca lo que los “grandes” ya han producido. 
En tal forma se priva al alumno de la libertad de buscar 
nuevos conocimientos, de explorar caminos nuevos, 


encerrándolos en horari 


Os rígidos j : 
reglamentados. S:0os y estudios severamente 


E pits eS necesario recuperar el verdadero sentido 
e la palabra escuela: lugar de la alegría 
telectual, de la satisfacción; es también ¡ 


Para la aplicación adecuada y correcta de lo lúdico 


sugerimos, algunos paso 
e S Capaces de enriquec 
puesta en práctica de esta propuesta: Sl a 


o . .o Ed 
1 paso: Preparación y formación del profesor 


tenga sobre la cuestión, tanta 
sobr : ; Mayor seguridad t A 
la aplicación y ejecución del trabajo. Ñ did 


1. Conocer la haturaleza de lo lúdico, para no dejarse 
celo por el Juego falso o por el afán de estar a la moda 
onocer los objetivos más envolventes (la educación como 
un todo), las finalidades más específicas (concretizar el 
aprendizaje) y los medios que lo hagan posible y viable. 


ed las formas apropiadas para su implementación, 
Nr En cuenta: la adaptación en la escuela, la orga- 
ión, la planeación, la ejecución y el análisis cualitativo. 
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22 paso: Organización y planeación o - cultura presentada por la sociedad y calificarse , 
nop á sionalmente. En suma, los objetivos generales dea 


especificidad de la escuela y. establecen su diferencia en 


Antes de poner en práctica cualquier actividad lúdica, el e 
E relación con otras instituciones. 


profesor se podrá y deberá organizarse y trazarse un plan E 
de trabajo, teniendo para ello en cuenta: Los objetivos específicos tienen que ver más directamente 
ee EA que se deben producir en un corto 
, , en relación c ienci á 
- 1. Caracterización de los alumnos y del ambiente Cha relación con | con iia) 
: n las programaciones curriculares (materia) 
y con los medios necesarios para hacerla efectiva. 


En este sentido, es im isti ¡ 
, portante distinguir dos aspect 
referentes a lo lúdico, para poderlo Andie od 


Con este propósito, debe tener en cuenta en los alumnos 
su edad, sexo, cultura, nivel socio-económico; en los 
educadores de la escuela: conciencia, práctica, interés; en 
cuanto a los recursos materiales: salón, espacio, recursos . 
didácticos. . Cuadro 1 


El plan de acción dependerá de los datos encontrados en 
el análisis. Para una mejor orientación, observe la ficha 


Escuela 


que se presenta en el cuadro Í. 
Dirección 
2. Adecuación a los objetivos Nivel de los allunnos 
Participantes: 
El acto educativo no es bajo ningún concepto una acción Ba 
inconsciente, espontánea, sino Un acto consciente, SS 
histórico y que obedece a Un plan. Por este motivo es E total 
fundamental que, antes de materializarlo, se definan las : Ambiente: salón de clases 
metas, las prioridades, teniendo en cuenta para- ello el pupitres 
tipo de persona que se quiere formar, el tipo de Cuestionario: 
conocimiento que se pretende transmitir y los medios [. Problemas que harán difícil la aplicación de los juegos 


que son necesarios para Su concretización. 

En lo relativo a las metas, que Se denominan también 
objetivos, pueden considerarse dos tipos: los objetivos 2. ¿Cómo podrían enfrentarse tales problemas? 
generales ( metas que han de cumplirse a largo plazo) y 
los objetivos específicos (metas que se desean alcanzar 
en un plazo menor). 3. ¿Qué factores podrán favorecer la utilización de este proceso? 


Los objetivos generales hacen referencia a las 
adaptaciones que se tienen que producir en el transcurso 
del proceso de escolaridad, tales como la capacidad de Observaciones: 
raciocinio lógico, de acoplarse a nuevas situaciones, de 
tomar posición crítica y creativa ante una situación dada, 
dominar con propiedad los conocimientos relativos a la 
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a) Educación lúdica, propuesta orientada a la formación de 
la personalidad, luego de pasar por los diversos grados de 
7 la vida: éscolar; esta propuesta se resume en los siguientes 
- aspectos: aprender a pensar; estimular las facultades 
intelectivas del niño; dominar comprehensivamente el 
conocimiento básico por sí mismo (satisfacción y placer); 
integrarse en la vida social; apropiarse crítica y creativamente 
las situaciones del mundo y lograr el equilibrio emocional 
(logrando así una vida más feliz). 
b) Actividad lúdica: técnicas y juegos pedagógicos son 
medios que favorecen y ayudan a la consecución de 
determinados objetivos específicos. 


Teniendo en sus manos los datos del ambiente, el 
profesor podrá hacer un inventario de juegos o técnicas 
e insertarlos perfectamente en el plan escolar con la 
intención de ayudar a los alumnos a dominar un 
conocimiento referente a cualquier área de enseñanza. 
Dichos recursos, también llamados juegos pedagógicos, 
tienen un valor imprescindible y son absolutamente 
necesarios, ya que ayudan a la incorporación de sistemas 
abstractos y formales. Recordemos, con todo, que incluso 
una clase expositiva ayudada por recursos que capten la 
atención de los alumnos es un juego pedagógico. De la 
misma forma, una investigación, una entrevista, una 
experiencia, una lectura, un debate, un trabajo en grupo, 
un juego individual o grupal, que tengan como objeto la 
búsqueda o la profundización del conocimiento, son 
verdaderos “trabajos-juegos”. 


Observe, por ejemplo, una ficha que presenta un 
esquema parcial de planeamiento didáctico y que tiene 
como práctica juegos pedagógicos: 


3* paso: Preparación y formación de los participantes 


Aun antes de aplicar cualquier clase de actividad, es 
necesario que los alumnos estén conscientes y preparados 
para ello. Preparados en el sentido de que conozcan las 
reglas y hagan buen uso de ellas. En las actividades en 
las que no se ponen en discusión las reglas, puede 


Actividades 
o disciplinas 


Contenido 
programático 


Objetivos 


(específicos) Procedimientos 


Género de los 
sustantivos 


a) comunes 


Trabajar 
en estructuras 


Estudio dirigido 


Castellano — | lingúísticas | P) epicenos ; : 
E uego de bingo 
género de los | ) Comunes Vánena E 
sustantivos múltiples 
d) comunes 


a dos 


Realizar 
ejercicios de 
ecuación 

de 1? grado 


Exposición 
dirigida juego del 
pasito al frente 
(refuerzo) 


Ecuaciones 
de 1* grado 


Matemática 


Localizar los 
huesos del 
cuerpo humano 


Investigación 
y experiencias 

juego programa- 
do (refuerzo) 


Ciencias físicas 


y biológicas Sistema óseo 


correrse el riesgo de instigar la competición, convirtiendo 
así la actividad en una especie de antijuego, en el que 
prevalecen la violencia, la transgresión y el subterfugio. 


Del comportamiento del niño deriva el éxito del juego. 
Hay actividades en las cuales los propios alumnos son 
quienes establecen las reglas correspondientes. 


En otros momentos, corresponde al profesor elaborar y 
discutir con ellos las reglas. En los juegos en grupo, por 
ejemplo, los alumnos deberán estar debidamente 
preparados e imbuidos del espíritu de colaboración, con 
el fin de que las actividades lúdicas no se conviertan en 
competición desenfrenada y perjudicial. En relación con 
los juegos en equipo, es también necesario que el 
profesor sepa conformar adecuadamente los equipos y 
proporcione a los alumnos nociones básicas de dinámica 
de grupo, para que los juegos grupales no se pierdan por 
falta de disciplina y coordinación. , 
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Para lograr un mejor desempeño en las actividades 
lúdicas, antes de entrar en la fase de ejecución de los 
juegos, el profesor podrá, junto con el grupo, plantear las 

- actitudes básicas que rigen y orientan el buen compor- 
tamiento de los participantes. 


El profesor puede utilizar una práctica como esta: 


El profesor elige alumnos de la clase y ejecuta con a Sl 
juego cualquiera. Después de la ejecución de la actividad, 
el profesor pide a los observadores que destaquen y 
-comenten las actitudes de los participantes. Basados en 
tales actitudes, plantean las reglas que Van a definir el 
buen funcionamiento del proceso. 


Los participantes se reúnen en pequeños grupos. El 

“ profesor formula y propone a los grupos una cuestión: 
¿Cómo deben proceder los alumnos cuando se apliquen 
juegos y técnicas recreativas en clase? Los ro 
plantean todas las situaciones posibles y uno de e 
integrantes del grupo va anotando las ideas. Se apuntan 
todas las ideas, incluso las que parecen absurdas. 
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Enseguida, el profesor pide al relator de cada equipo que 
lea las ideas que el grupo ha convenido. 


En un tercer momento, junto con los alumnos, escoge las 
ideas básicas, convirtiéndolas en reglas para aplicar en las 
actividades futuras. 

Veamos algunas reglas que podrán ser planteadas por el 
grupo: 


1. Todos tienen igual derecho de participar y de opinar. 

2. Saber oír y saber en qué momento conviene hablar. 

3. Saber perder y saber ganar. 

4. El entusiasmo es bueno, pero ponerse a gritar puede traer 
complicaciones. 

5. Considerar siempre al profesor como técnico y árbitro de 
las competencias. 

6. No hacer demasiado ruido al mover los pupitres, 

7. Dejar al final todo en orden, tal como estaba al principio. 
8. Animar.a los compañeros para que también participen. 
9. No echar la culpa de los fracasos a los demás, 

10. No descalificar ni desvalorizar a los perdedores. 

11. Estar bien dispuesto; dejar a un lado los perjuicios y 
antipatías. 

12. No interrumpir al compañero cuando esté exponiendo 
sus puntos de vista. 

13. Discutir, cuando alguno se sienta injustamente tratado. 


14. No quedarse callado cuando se tenga una idea 
importante. 


15. Otras... 


Corresponde al maestro estimular y vivenciar las reglas, 
sin crear ningún clima de hostilidad. 


4* paso: Ejecución de las actividades lúdicas 


El día en que se vaya a aplicar el juego, la primera 
preocupación del profesor tiene que ser explicar minu- 
ciosamente los detalles, haciendo que los participantes 
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interioricen las explicaciones. ES necesario estar seguros 
de que se ha comprendido el desarrollo del juego. Al 
explicár las reglas y el funcionamiento, debe ser claro y 
- objetivo, ya que mucha palabrería no sirve para nada. 
Para ser mas claro, podrá hacer una demostración del 
juego con un grupo pequeño de alumnos, con el fin de 
que todos puedan tener seguridad y claridad en el 
desarrollo del mismo. 


Aunque el profesor pueda saber de memoria todo el 
funcionamiento y las reglas del juego, no se debe dar el 
lujo de confiarse de su memoria. Y para ello, es 
interesante que elabore un guión escrito, que le permita 
sentirse más seguro y no vaya a desconcertar a los 
alumnos por falta de organización. Observe en la página 
siguiente una ficha que contiene la puesta en práctica de 
un juego. 

En el desarrollo del juego, el profesor debe de comunicar 
a todos los participantes la sensación de que sabe muy 
bien lo que está haciendo. Cada palabra y cada gesto 
debe expresar entusiasmo y ánimo. Con frecuencia, no 
obstante la preparación previa, es posible que se 
presenten errores y confusiones en la primera práctica, 
pero si se diera esto, debe tomarse nota de las fallas, con 
el objeto de que en la próxima práctica no se cometan 
los mismos errores. 


Algunas actitudes recomendables para el profesor en la 
práctica de los juegos: 


1. Ser un guía (dinamizador), sabiéndose orientador de las 
actividades y árbitro del juego. E 

2. En el transcurso de juego saber situarse en una posición 
tal que no interfiera en el movimiento de los jugadores. 


dvabvacns 


Escuela 
Curso 
Objetivo 
instruccional 


Nombre del juego 
Participantes: número 
Posición de los alumnos 
Tiempo 


Preparación y reglas 


Funcionamiento 
Evaluación del juego 
Evaluación del objetivo 
Precauciones (flexibilidad) 


Materiales 


3. Tener cuidado con la actitud, lo mismo que con la voz 
recordar que los gritos no ayudan para nada, pero en 
cambio, sí fastidian y cansan tanto al profesor como a los 
alumnos. 

4. Sentir que él es animador y estimulador, alguien que 
propone al grupo todo un desafío. : 


5. Dirigir el juego teniendo en mente el objetivo que se 
busca. 


6. Observar y registrar el desempeño de cada partici 
rt 
en el transcurso del juego. di 


7. Discutir y analizar con los alumnos la causa y los efectos 


-del juego, lo mismo que las reacciones y acti 
, ct 
participantes. y actitudes de los 


8. Presentarse y estar como el hermano mayor, a cuyo lado 
los menores buscan seguridad y nuevos conocimientos. 
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El buen éxito de toda actividad lúdico-pedagógica 
depende exclusivamente de la buena preparación y del 
liderazgo del profesor. 


9. Tener conciencia de lo que hace y saber por qué lo hace. 


+. JO. Ser un liberador: no tener miedo de los patrones rígidos 
+ y de juzgar a lo demás (estar seguro). 
*=-11 "Motivarse con los alumnos, trabajar con ellos, mostrarse 


siempre firme y seguro, transmitiéndoles la confianza 
necesaria. 

12. Disponer de un repertorio variado y rico de juegos y 
técnicas, descubrir, reinventar. 

13. Limitar la comunicación verbal, evitando la confusión y 
la prolijidad. 


14. Acomodarse al tiempo previsto para la clase, 
esforzándose por respetar también el tiempo de clase de los 
demás profesores. 

15. Intercambiar experiencias con sus compañeros, 
buscando siempre nuevos conocimientos. 

16. Hacer posible a los alumnos el asumir liderazgos, 
dándoles la oportunidad de dirigir los juegos. 
17. Preparar y concientizar a los alumnos para los juego 
grupales, vivenciando los principios básicos de la dinámica 
de grupo. 
18. Relatar y publicar experiencias para que los demás 
puedan conocerlas y enriquecerse. 


5* paso: Evaluación del resultado de la aplicación 
de los juegos pedagógicos 
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La evaluación constituye Un proceso continuo de 
renovación que, día tras día, se va enriqueciendo con 
diversas vivencias y experiencias. Evaluar no significa 
simplemente asignar notas de aprobación o reprobación 
del alumno, sino que es, ante todo, un proceso de 
estudio e interpretación de los conocimientos, habilidades 


y actitudes de los alumnos. “No tiene por objeto el 
castigo, sino que es un instrumento de verificación de la. 
eficiencia de lo que fue planeado y ejecutado, en relación 
con los cambios en el comportamiento” !. 


Muchos profesores que han adoptado técnicas modernas 
de enseñanza, a partir de situaciones-problema, se 
quejan de que los alumnos no tuvieron éxito en los 
exámenes, no obstante lo indispensable que es el 
progreso en la reflexión. 


Se debe, por consiguiente, verificar el nivel estratégico 
(Piaget) y no la cantidad del contenido volcado sobre el 
alumno para que él lo memorice. Para ello es preciso 
definir, ya en el planteamiento mismo, el objetivo que se 
persigue, los medios necesarios para su materialización, y 
los instrumentos de evaluación. Los juegos, por ejemplo, 
le permiten al profesor observar el desempeño de los 
alumnos durante el desarrollo, y al propio alumno le 
permiten participar en el proceso de evaluación, evaluando 
a sus compañeros y auto-evaluándose. La auto-evaluación 
hace más responsable su participación, ayudándole a 
asumir la responsabilidad y a decidir los criterios más 
importantes para él mismo. Al principio, el alumno se 
siente perdido, por el hecho de no haber trabajado con 
este sistema, pero a poco él mismo va advirtiendo que día 
por día se renueva, mejorando cada vez más. 


Los juegos en sí no constituyen instrumentos de 
evaluación, pero sí son estrategias que ofrecen al profesor 
y a los mismos alumnos la posibilidad de observar el 
rendimiento del aprendizaje, las actitudes y la eficacia del 
propio trabajo. 


Si el profesor, después del juego, añade puntos en las 
notas de los alumnos ganadores y resta puntos a los 
perdedores evidentemente estará borrando todo lo 
hecho. En esta forma, puede generar en los alumnos, 
aparte del sentido negativo de la competición, 
subterfugios, que llevarán a los alumnos a intentar ganar 


1. Alterman Colotto, Clara, Proceso de evaluación en Revista Escuela, N* 
5, Ed. Abril, Sáo Paulo, 1972. 
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a cualquier precio el punto O la nota que necesitan. Debe, 


en cambio, valorar -la participación de todos y reconocer 
“conceptos positivos a todos los participantes. 


"Pára comprobar el rendimiento del aprendizaje, el nivel 


en que el objetivo se ha logrado, el profesor podrá echar 
mano del instrumento más adecuado de evaluación para 
este fin: la observación. 


Durante el desarrollo de los juegos, el profesor procurará 
observar el desempeño de cada alumno y su rendimiento. 
Dichas observaciones deben ser documentadas y 
registradas en una ficha, con el fin de que al final del mes 
o del bimestre, disponga de criterios más objetivos y 
confiables para emitir un concepto final sobre el alumno. 
No cabe duda de que este instrumento es más fácil de 
emplearse en cursos pequeños, en donde el profesor está 
en condiciones de acompañar el desenvolvimiento de 
cada alumno. 


A través de una buena observación a lo largo del: 
funcionamiento del juego, el profesor podrá registrar 
también las actitudes de los alumnos, tales como: el 
espíritu de colaboración, la relación, la capacidad de 
observación, la atención, el interés, el poder de 
concentración, la comunicación, la destreza... Por medio. 
de tales observaciones, el profesor podrá reunir datos de 
cada alumno y, apoyado en tales datos, orientarlo, de 
acuerdo con sus necesidades, sus aptitudes, sus intereses 
y anhelos... 


Estos datos podrán igualmente ser registrados en una 
ficha de observación de actitudes. : 


Finalmente, después de la aplicación del juego y de la 
evaluación del resultado, el profesor podrá analizar y ve- 
rificar la eficiencia en los dos ángulos ya enunciados: 


1. Como procedimiento didáctico, que ha llevado a los 
alumnos a materializar los objetivos específicos (incor- 
poración al conocimiento). 

2. Como medio, que ha permitido a los alumnos dominar y 
vivenciar determinadas actitudes, decisivas en la formación. 


ESCUELA 


Nombre 
y número de 
los alumnos 


Participante 


ACA 
MONECAPNRIE 2 
RETA PRANEA 
ANOTA TEAS 2 
ANNA 


3. Como medio que ha ayudado al profesor a analizar, 
caracterizar y reestructurar su propio trabajo. 


En síntesis, podemos decir que la eficiencia de la 
educación ládica, como propuesta final o como 
instrumentalizadora del saber, dependerá exclusivamente 
de los educadores que la promuevan y empleen. 


“Hacer” educación lúdica significa ante todo, formar 
profesores y especialistas para esta finalidad. Lo que 
equivale a todo un desafío. 
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Una propuesta de educación lúdica comunitaria” 

1. Metas y fines 
Es una propuesta de educación escolar popular, que 
respeta la cultura del pueblo y posibilita una acción trans- 


formadora y humanizadora. Debe estar profundamente 
adaptada a la realidad social, y cultural de cada grupo. 


Sus finalidades básicas: 


- Formar personalidades con inventiva, crítica, capaces de 
- integrarse en la comunidad y transformarla. | 

- Formar personas capaces de dominar el conocimiento 

básico (académico, popular y técnico) que la sociedad 

brinda, y buscar en conjunto soluciones para los problemas 

que la aquejan. 


« Formar personas conscientes de la propia historia social, 


comprometidas en la búsqueda de una vida digna y feliz. 


2. Tipos de escuela 
2.1. Escuela comunitaria de recreación infantil 
a) Participantes 


Niños de 2 a 4 años—nivel | 
"5 a6 años—nivel Il 


b) Objetivos 


- Promover la mayor cantidad de estímulos para el 
desarrollo integral del niño (posibilitar el mayor número 
de informaciones). 


2. Algunos de los principios de esta escuela fueron aplicados en el colegio 
Moema, en Sáo Paulo (1979 - 1983) y se aplican actualmente en la escuela 


Comunitaria Productiva de Conchas, SP, con alumnos adultos. Las ideas que 


aquí se proponen son investigaciones y proposiciones para la reflexión, el 
debate y el análisis. 
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-» Estimular, por medio de ejercicios físicos (juegos), el 
desarrollo del cuerpo, lo mismo que los movimientos 
amplios y precisos de los músculos. 

+» Estimular las funciones perceptivas, verbales, 
cognoscitivas de los niños, preparándolos para un 
aprendizaje sistematizado, el que se dará en la fase 
posterior. 


- Promover una relación efectiva de vida social, en la que 
el niño se sienta amado y respetado. 


c) Educadores . 


Papás, profesores, directores, especialistas y funcionarios 
(grupo de trabajo). | 

* Funciones: definir los fines y objetivos, organizar el plan 
didáctico para cada nivel, garantizar la ejecución y 
acompañar a los alumnos. 


Es fundamental que los educadores estén en una 
continua actitud de renovación y actualización, estén 
comprometidos con la propuesta y tengan gusto por lo 
que hacen. 


a) Propuesta curricular (expresada en el plan escolar 
y en la planeación didáctica de cada nivel) 


* Habilidades físicas: coordinación corporal, movimientos 
amplios y precisos de los músculos. 

* Habilidades perceptivas: visuales, auditivas, olfativas, 
gustativas y táctiles (cinestésicas). 

* Habilidades cognoscitivas: imitación, representación, 
espacio, posición, lateralidad, tiempo, conservación, 
análisis, síntesis, tamaño: asociación, reversibilidad, 
causa, discernimiento, etc. 

* Habilidades lingúísticas: hablar, repetir, imitar, narrar, 
preguntar, interpretar, ejecutar Órdenes, representar 
gráficamente las estructuras lingúísticas. 

* Habilidades afectivas: socializar, despertar interés, 
sonreír, amar, respetar, cumplir pequeñas obligaciones y 
reglas, discernir valores. 
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3. Educación lúdica 


* Habilidades morales: ejecutar tareas, cumplir pequeñas 
obligaciones y reglas, discemir valores... 


e) Propuesta metodológica (estrategias) 


* Participación exploratoria: juegos, diversiones, expe- 
riencias, montajes, música, danza, gimnasia, cuentos, 
teatro, diálogo, charlas, manipulación de juguetes, 
paseos, visitas, ejercicios escritos, pintura, bordado, 
dibujos. 


fH Recursos materiales: 


* Salones de estudio, ludoteca?, salón de artes, material 
de desecho, áreas libres, materiales escolares (cuaderno, 
lápiz, tablero, pizarra, borrador), periódicos y libros 
usados. 


3. Ludoteca —sala de juegos, en donde se encuentran diversos clases de 
juguetes. La primera experiencia de ludoteca en el Brasil se realizó en el 
colegio Moema, en 1979, al equipar una sala con juguetes ofrecidos por los 
niños y por la propia escuela. En este salón, los niños cambiaban sus juguetes, 
se entretenían con ellos y hasta se los llevaban para sus casas. A fin de que 
pudiera funcionar convenientemente, se hizo necesario incorporar una 
persona que coordinara el trabajo (el ludotecario). Miremos el reglamento 
elaborado por la Asociación Poti: ; 


1. ¿Qué es la ludoteca? eii 


Es una sala que reúne las más diversas clases de juegos pedagógicos, tal 
como se describe en la relación adjunta: 


2. ¿Cuál es su objetivo? 


El objetivo de la ludoteca consiste en estimular al alumno a desarrollar 
habilidades psicomotoras e intelectuales. 


3. ¿Qué se necesita para ser socio? 


Para poder ser socio de la ludoteca, el alumno debe dar una contribución 
mínima, destinada a la compra de juguetes y juegos pedagógicos. Al entregar 
su cuota, el alumno recibe la tarjeta de socio acreditada por la Asociación Poti. 

4. ¿Cómo funciona la ludoteca? . 

Funciona como una biblioteca. El alumno puede frecuentarla durante sus 
clases libres, en los recreos, o incluso durante una clase normal, bajo la 
orientación de su profesor. En un sistema rotatorio, una o más veces al mes, 
podrá llevar un juego a su casa. 0 


5. ¿Quiénes son los responsables? 
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g) Actividades extraclases 


* Paseos: visitas a diferentes sitios. 


* Ejecución de pequeñas tareas de la casa: observar el 
tiempo, las plantas, los animales, ejecutar tareas sencillas, 
como pintar, descubrir números, letras, colores, etc... 
Tales tareas, sin embargo, no deben tener nunca carácter 
coercitivo, sino que han de promover el espíritu de 
observación y de investigación. 


h) Evaluación 


La evaluación se puede hacer por medio de: 


* La observación del desarrollo del alumno, registrando su 
gusto por la escuela, su interés en la realización de 
actividades, su participación, su socialización, su respon- 
sabilidad y afectividad. 


Los datos que se refieren a las actitudes de los alumnos 
se ponen en discusión en el equipo de especialistas y con 
los papás de los alumnos. Dichos datos comportan 
siempre un sentido de orientación, conscientización y 
dirección, con miras hacia una mayor integración, 
formación y cohesión interna del alumno. 


Los responsables directos de la ludoteca son los miembros de la 
Asociación Poti, quienes cuentan con la ayuda de los representantes de salón, 
supervisados por los servicios de coordinación pedagógica. 


6. ¿Cuáles son las reglas que los socios deben acatar 
a) Responder por los juegos; 


b) no sacar los juegos de la ludoteca sin autorización de los responsables 
(coordinación pedagógica); 


Cc) participar con disciplina en los juegos;. 


d) si un juego quedara inutilizado por mal manejo, según el caso, el 
alumno deberá reemplazarlo por otro de igual valor, o, en caso contrario, 
pierde el derecho de socio; 


e) en el caso de retiro o transferencia del alumno, los juegos no le serán 
devueltos, puesto que pertenecen al material pedagógico de la escuela. 


67 


2.2. Escuela comunitaria lúdica de primaria 


- a) Participántes : niños y adolescentes 


b) Objetivos 


: Promover el pensamiento concreto, lógico, 
comprensivo, creativo y lingúístico, adecuado a cada 
nivel. E 

* Promover el dominio del conocimiento básico para 
poder situarse adecuadamente y sobrevivir en el mundo 
moderno. 

* Promover la integración con los semejantes, poniendo 
en práctica los principios de la vida en sociedad-comu- 
nicación, colaboración, liderazgo, trabajos conjuntos, 
solución de problemas. 

* Promover el discernimiento de valores, lectura crítica 
del mundo y conciencia de compromiso y responsa- 
bilidad. ; 

* Promover la conciencia de búsqueda, por los propios 
medios, de nuevos conocimientos para el enriquecimiento 
de la formación personal. .s 

* Promover la participación en una vida de relación 
afectiva, en la que se sienta amado, respetado, valorado 
y estimulado. EL 

* Promover e incentivar continuamente el gusto y la 
pasión por los estudios. 


Cc) Educadores 


Papás, directivas, profesores, especialistas y funcionarios 
(grupo de trabajo y de soporte). 


4. Nivel 1 (niños de 7/8 años). 
Nivel 2 (niños de 9/10 años). 
Nivel 3 (niños de 11/12 años). 


Nivel 4 (niños de 13/14 años). 


Se puede también incluir esta práctica en la educación de adultos, con 
principios y propuestas diferenciados. : 
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Funciones: definir las finalidades, los objetivos, el 
currículo de cada nivel y los medios necesarios, lo mismo 
que la organización del plan y la viabilidad del mismo. 


a) Propuesta curricular (plan escolar en secuencia 
de uno a otro nivel) 


1. Lengua castellana: pensar, comprender y expresarse 
con propiedad (oralmente y por escrito), dominar el 
idioma como instrumento de adaptación e interacción. 


2. Matemáticas: pensar, raciocinar y calcular, aplicar los 
contenidos a las situaciones concretas de la vida. 


3. Ciencias: iniciación en el pensamiento científico, 


integración con el mundo. 


4. Estudios sociales: historia, geografía, educación moral, 
educación religiosa, pensar, reflexionar sobre sí mismo, la 
comunidad y la sociedad (tiempo y espacio) y sus 
valores, sus relaciones con el ambiente físico. 


5. Iniciación en el trabajo: ejecutar habilidades profe- 
sionales más sencillas y adecuadas a la realidad de los * 
educandos: pintura, mecánica, construcción, madera, 
electrónica, computación, contabilidad, agricultura, etc. 

6. Educación artística: expresarse por medio de la danza, 
la pintura, el dibujo, el teatro y la música. 

7. Educación física: perfeccionar los movimientos 


corporales y psicomotores por la práctica deportiva y 
vivenciar normas de sociabilidad. 


e) Propuesta metodológica 


* Participación individual, exposición dirigida, lecturas 
dirigidas y libres, estudios dirigidos, investigación, 
producción de textos, descubrimientos, juegos de inte- 
riorización. 


* Participación grupal, discusión, debates, trabajos de 


investigación, resúmenes, seminarios, juegos grupales, 


experiencias, campeonatos. 
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f) Recursos materiales 


+ Salones de clase, biblioteca, ludoteca, audiovisuales, 


_ material de desecho (chatarra), laboratorios, áreas 


deportivas. 


9) Disciplina (conducta) 


La disciplina (orden), reglas discutidas y tomadas de los 
grupos de alumnos. 


Observación: la disciplina parte de abajo hacia arriba. 


h) Actividades extraclases 


» Visitas a exposiciones, fábricas, MUSEOS, campos 
agrícolas, investigación científica, lectura y ejecución de 
tareas comunes: reparación de objetos, prácticas 
deportivas, investigación del tiempo, de la región, 
análisis de las compras de la familia, de la comunicación 
de la gente, de los programas de televisión, de películas, 
etc... : 


- Participación de asociaciones y agremiaciones de 
estudiantes. 


D) Evaluación 
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La evaluación se cumple por medio de: 


Observación: se analiza y registra el progreso de los 
alumnos en el conocimiento, en el contenido, en el 
proceso de socialización, en el interés que demuestren, 
en su participación, en las habilidades y destrezas profe- 
sionales, en su responsabilidad. 

- Verificaciones y argumentaciones, entrevistas, pruebas 
escritas, auto-evaluaciones y evaluaciones entre ellos 
mismos. : ] 

La evaluación no debe tener ningún carácter punitivo, 
sino de responsabilidad. Debe orientarse hacia el cre- 
cimiento y la mayor cohesión interior del alumno. 


A 


- 2.3, Escuela comunitaria de secundaria 
a) Participantes: adolescentes y jóvenes 


b) Objetivos 


- Promover la profundización en el conocimiento 
específico, científico y profesional, enfocado hacia una 
integración crítica, creativa en la sociedad, y cualitativa, 
en el mundo del trabajo. 


* Promover la búsqueda de nuevos conocimientos, inde- 
pendientemente de los propuestos y de la acción exigida 
por la escuela. 


* Promover la socialización en la integración en el medio 
(familia, comunidad, Estado, mundo), con la mira puesta 
en la superación de sí mismo y el bienestar de la persona 
y la comunidad. 


* Promover una vida de relación afectiva, en la que pueda 
sentirse comprometido y responsable. 


c) Educadores 


Papás, profesores, directivas, especialistas, funcionarios y 
comisión de alumnos. 2 
Función: definir las finalidades, objetivos, plan didáctico 


(currículo, metodología y evaluación) y acompañamiento 
profesional. 


a) Propuesta curricular (plan en secuencia: cada nivel 
prolonga el curso anterior y lo proyecta) A 


1. Lengua castellana (dominio pleno —pensar, 
comprender diversas clases de textos, expresarse con 
corrección verbalmente y por escrito. Emplear la lengua 
como vehículo de comunicación, en una dimensión crítica 
y creativa. 


2. Matemáticas, física, química y biología: pensar cientí- 
ficamente y establecer relaciones entre el contenido 


(conocimiento), la vida y la comunicación en y con el 
mundo. Lui 
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3. Historia, geografía: concientizarse como persona en el 


_ medio propio y en el mundo, en una relación de tiempo 
* y espacio, con el correspondiente proceso de recreación. 


“4. Filosofía: desarrollar el pensamiento reflexivo, 


mediante el análisis y la toma de posición frente a los 
valores de la vida, del pueblo y de la época. 


5. Sociología: comprender el proceso de interacción e 
integración entre los seres humanos (relación de clase). 


6. Idioma extranjero: dominar apropiadamente el idioma, 
con el propósito de emplearlo como instrumento 
profesional y significativo para la propia vida. 


7. Educación física: estetizar los movimientos corporales 
por medio de la práctica deportiva, explicar los principios 
de sociabilidad, equilibrio y participación olímpica. 
8. Educación artística: expresarse creativamente por 
medio de las artes plásticas, escénicas y musicales. 


9. Cualificación profesional: dominar una profesión en el 
campo técnico ajustada a la realidad y a la aptitud 
(contactos con empresas, fábricas y talleres de 
producción). 


e) Propuesta metodológica 


* Trabajos individuales, lecturas, investigaciones 
científicas, exposiciones de temas, estudios dirigidos, 
manipulación de instrumentos técnicos, experiencias, 
monografías... 


* Grupos, investigaciones, debates, intercambio de expe- 
riencias, convites y mingas, juegos, asociaciones estu- 
diantiles, grupos de estudio e investigación. : 


D Recursos materiales 
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* Salones de estudio, talleres, biblioteca, laboratorios, 
visitas y pasantías en fábricas, empresas, clubes, labo- 
ratorios de idiomas, ciencias y artes. 


8) Disciplina, reglas definidas y establecidas por los 
alumnos y los grupos de soporte. ne 


h) Actividades extraclase 


Pasantías en fábricas, talleres, museos, bibliotecas, 
excursiones, exposiciones y ferias de la ciencia, de 
química y de física, de agricultura, participación en 
asociaciones estudiantiles —gremios, entidades comu- 
nitarias, cooperativas... 


) Evaluación 


Se realiza por medio de observaciones, en las que se 
analiza, discute y registra el crecimiento de los alumnos. 


Verificaciones y argumentaciones, como preparación para 
ubicarse en el mundo (adaptación social y profesional) y 
para la enseñanza superior. Auto-evaluación (conciencia 
de sí mismo en el mundo). 


Lo más importante en esta fase es brindar al joven un 
grado alto de confianza y de superación de la fuerza y de 
la competencia para vivir en el mundo. 


Observación: en cuanto al horario, permanencia mínima 
del alumno, 6 horas diarias. 
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PARTE 2 


TECNICAS 
Y JUEGOS PEDAGOGICOS 


Técnicas 
y juegos pedagógicos 


Presentamos a continuación una serie de técnicas de 
juegos pedagógicos para el enriquecimiento del 
quehacer pedagógico del profesor. No son de ninguna 
manera recetas, sino propuestas, sugerencias, que si se 
aplican adecuada y correctamente, contribuirán posi- 
tivamente al desarrollo de las funciones psicomotoras, 
cognoscitivas, lingUísticas y afectivas y significarán un 
eficaz aporte para la interiorización de determinados 
conocimientos. 


Es importante poner de presente que estos juegos no 
constituyen fines, sino medios que complementan y 
deben sumarse al trabajo del educador. 


Para facilitar la lectura y el análisis del profesor, hemos 
clasificado los juegos en las siguientes modalidades: 


1. Juegos de lenguaje, expresión oral, escrita e inter- 

pretación; 

2. juegos de interiorización (fijación) de conocimientos; 

3. juegos intelectuales (cálculo, lógica y creatividad). 
Los juegos de lenguaje, expresión oral y escrita e inter- 
pretación enriquecen y estimulan el lenguaje de los 
alumnos, liberándolos de la prevención y el miedo de 


TES 


expresarse, llevándolos a una participación más activa y 


comprometida en «el proceso de interacción y comu- 


nicación social. 


” Los juegos de interiorización favorecen la incorporación y 
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asimilación de determinados contenidos. Tales juegos no 
están clasificados por edades o por niveles. Es 
competencia del profesor, después de leer y analizar 
detenidamente cada juego, adaptarlo y adecuarlo al 
correspondiente nivel, teniendo en cuenta el curso en 
que se encuentra el alumno. Se pueden emplear con 
alumnos desde el primer año de primaria hasta el tercer 
año de bachillerato. 


Los juegos intelectuales (cálculo y lógica) estimulan las 
habilidades cognoscitivas del alumno, llevándolo a 


establecer relaciones amplias y creativas. Permiten que el. 


alumno supere el sentir común y se adecúe críticamente 
al medio en que vive. 


Para que el profesor pueda disponer de elementos 
mayores de claridad y enriquecimiento, en relación con el 
contenido teórico y práctico, invitamos a la lectura y el 
análisis de las obras que insinuamos al final de este libro, 
de manera especial , las que destacamos allí (*). 


| 
Juegos de expresión oral, 
escrita e interpretación 


1. ¿Quién soy yo? 


a. Objetivo general: desarrollar la atención, la memoria, 
el lenguaje oral y la socialización. 


b. Objetivo específico: memorizar los nombres de los 
compañeros y repetirlos, insertándolos en frases. 


Cc. Organización de los alumnos: en círculo o en filas 
comunes. 


d. Desarrollo: 


—El profesor dice: “He venido a participar en la clase... 
(añade algún detalle) y complementa: mi nombre es fulano”. - 
—El segundo participante prosigue: “Yo vine a participar en 
la clase x (añade algo), me encontré aquí a fulano y mi 
nombre es perano”. 


—El tercer participante continúa: “Yo vine a participar en la 
clase x (añade algo), me encontré aquí con fulano, perano y 
yo soy mengano”. 

—En esa forma, cada participante va repitiendo la frase, 
añadiendo algún detalle y recitando de memoria el nombre 
de los que ya se presentaron. 
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Cada participante debe rehacer la frase a su gusto y 
encontrar una nueva forma de decir los nombres. 


NE 


e e: Reglas: interesa que los participantes no escriban los 


nombres sino que los aprendan de memoria. Cada uno 
podrá rehacer la frase a su gusto. 


f. Advertencia: este juego es interesante con grupos 
pequeños, máximo 35 personas y los mejores resultados 
se lograrán al usarlo con grupos donde las personas no se 
conocen. 


8. Evaluación: el profesor observa y analiza el desempeño 
y las reacciones de los alumnos. 


h. Discusión: 


— Conversar con los participantes sobre el por qué y los 
efectos del juego y discutir las reacciones que cada uno tuvo 
durante el mismo. 

-— Abrir un poco la conversación hacia temas distintos rela- 
cionados con el ejercicio: el nombre de cada persona, el por 
qué del nombre que cada quien lleva, la importancia de la 
persona en la vida, su identidad, su valor en la sociedad, etc. 


Observación: este juego puede emplearse para fijar otro 
tipo de nombres relacionados con las diversas disciplinas. 


2. Les presento a mis compañeros 


So 


a. Objetivo general: desarrollar la memoria, el lenguaje 
oral y la socialización. 


b. Objetivo específico: elaborar y hacer preguntas al 
compañero y presentarlo al grupo-clase. 


c. Ordenamiento de los alumnos: por duplas. 

d. Desarrollo: 

Pedir a los participantes que se elijan y organicen de a 
dos. 


Pedir a cada miembro de la dupla que haga a su 
compañero algunas preguntas: nombre, edad, lugar 


donde vive, lo que más le gusta, lo que menos le agrada, 
por qué está allí, etc. 


Luego del intercambio de informaciones personales, 


pedir a cada participante que haga la presentación de su 
compañero. 


e. Regla: todos los alumnos deben participar. 


f. Precauciones: este juego resulta interesante para un 
srupo no muy grande. Se aplica por lo general cuando 
los participantes todavía no se conocen, por ejemplo, en 
los primeros días de clase. 


g. Evaluación: observación, analizar y registrar las 
actitudes de los alumnos. 


h. Discusión: conversar con los participantes sobre el 
objetivo y los efectos del juego. La importancia de la 
presentación. 


Observación: esta técnica puede emplearse y adecuarse, 
no sólo para presentar datos referentes a los compañeros, 
sino también para exponer diferentes asuntos rela- 
cionados con lo que cada uno piensa. 


3. Teléfono sin hilos 


a. Objetivo general: desplegar la memorización y el 
lenguaje oral. 


b. Objetivo específico: comunicar los mensajes sin 
desfigurarlos ni alterarlos. 


c. Ordenamiento de los alumnos: en filas. 


d. El maestro escogerá, dentro de un tema determinado, 
una pequeña frase. Se la mostrará al primer alumno de 
cada fila, pidiéndole que la retenga en la memoria. Al dar 
una señal, cada uno debe decir a su compañero de atrás 
la frase y éste al que le sigue. El mensaje ha de pasar de 
oído en oído hasta el último de la fila. Cuando la última 
persona oiga el mensaje, se levanta y lo dice en voz alta. 


El participante que diga de primero el mensaje correcto 
ganará un punto para su fila. 
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Luego de la primera ronda, el primer alumno pasa a 
ocupar el último lugar en su fila. El maestro elige otro 
mensaje y repite el juego. Y así sucesivamente. 


" € Reglas: 
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1. El mensaje tiene que pasar de persona a persona hasta 
que llegue a la última. 

2. Si la última persona no capta el mensaje, la primera 
podrá anunciarlo de nuevo. 


3. No se permiten saltos (por ejemplo, que el primer 
alumno comunique el mensaje al tercero, saltándose al 


segundo). 
4. El profesor puede ser el árbitro del juego. 


f. Evaluación: el profesor observa y registra el desempeño 
de cada uno de los participantes. 


Ficha de control 


Desempeño 


Mensaje 
correcto 


Mensaje 
incorrecto 


4. E 


g. Precauciones: preparar con anticipación las frases; 
preparar a los alumnos antes de proceder al juego. 


h. Discusión: comentar y analizar con los alumnos los 
efectos del juego y sus reacciones. Aprovechar la 
oportunidad para charlar sobre la importancia de la comu- 
nicación en la vida de la gente. 


mensaje desfigurado 


a. Objetivo general: desarrollar la memorización y el 
lenguaje oral. 


b. Objetivo específico: repetir un mensaje luego de oírlo 
una sola vez. 


Cc. Ordenamiento de los alumnos: filas comunes. 


d. Desarrollo: varios alumnos salen del salón. El maestro 
les cuenta a los que quedan una corta historia relacionada 
con un tema convenido. Luego le pide a uno de los 
alumnos que ha estado fuera que entre, y oiga la historia, 
contada por alguno de los que la oyeron. 


Esté, después de oír la historia, deberá repetírsela a otro 
de los que estaban por fuera, y éste, a su vez, luego de 
oírla, al siguiente, y así hasta el último. El último, al oírla, 
deberá repetirla a todo el grupo. 

Al terminar, todos quedarán sorprendidos al comprobar 
que el mensaje ha sido completamente modificado. 

Si se repite el ejercicio, los alumnos descubrirán medios 
para fijar mejor y comunicar con más exactitud el 
mensaje. 


e. Reglas: 


1. Los alumnos que hayan salido del salón no pueden oír la 
historia, sino cuando sean llamados por el profesor. 


2. Quienes están en el salón no deben interrumpir. 


f. Evaluación: el profesor podrá hacer observaciones y 
registrar el progreso y el desempeño de cada participante. 
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g. Precauciones: 


al Preparar la historia con antelación. 

*=- 2.'Aplicar varias veces el juego con mensajes diferentes, 
hasta cuando los alumnos puedan comunicar exactamente el 
mensaje. 

3. Escoger historias y textos interesantes para que la práctica 
del juego resulte llamativa. 


h. Discusión: analizar y comentar los efectos del juego y 
las actitudes de los participantes; charlar sobre los efectos 
de la comunicación. 


5. Periódico hablado 


a. Objetivo general: desarrollar la expresión oral, el 
raciocinio, el espíritu de colaboración y de socialización. 


b. Objetivo específico: sintetizar ideas y acontecimientos, 
transmitiéndolos con una correcta y adecuada 
pronunciación. 


c. Ordenamiento de los alumnos: por grupos. 


d. Desarrollo: los alumnos hacen alguna investigación 
sobre asuntos especiales propuestos por el profesor. 
Después, por grupos, sintetizan los temas principales y 
por medio del “periódico hablado” comunican a todo el 
salón dichas “noticias”. Han de hacerlo en forma clara, 
correcta, adecuada y crítica. 


e. Reglas: 
1. Dispondrán de un determinado tiempo para elaborar las 
noticias y un tiempo limitado para presentarlas. 
2. La forma de presentación de las noticias queda a la 
imaginación y la inventiva de los alumnos. 
f. Evaluación: el profesor podrá observar el desempeño y 
actuación de las personas en la presentación. - 


g. Precauciones: determinar el asunto con anticipación, 
controlar el tiempo de presentación de cada grupo. 


h. Discusión: comentar y analizar con mayor profundidad 
los mensajes transmitidos. 


Ficha de anotaciones 


Equipos Organización Creatividad 
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6. Botafuegos 


E Objetivo general: desarrollar, la argumentación lógica, 
- crítica; el raciocinio, el espíritu de colaboración y la 

socialización. 

b. Objetivo específico: argumentar a favor o en contra de 

un tema determinado. 


c. Ordenamiento de los alumnos: en círculo, pequeños 
grupos, o filas normales. 

d. Desarrollo: el profesor señala una cuestión para 
debatir. Luego elige por sorteo a 3 ó 4 personas para que 
defiendan una posición en relación con el tema. Los 
demás integrantes del equipo argumentarán contra la 
posición propuesta. 


Los alumnos deben hablar uno por uno, y al cabo de un 
determinado tiempo de discusión, el profesor invierte las 
funciones: quienes de entre el juego atacaban la posición, 
pasarán a defenderla, mientras los que la defendían van 
a sus sitios, pudiendo desde allí atacar. 


e. Reglas: 


l. Los alumnos no deben intervenir mientras algún 
compañero esté planteando su alegato. 


2. Deben discutir, pero sin agresión. 


f. Evaluación: el profesor observa y destaca a los 
compañeros que demuestran mayor poder de argu- 
mentación, lo mismo que las actitudes que han adoptado 
todos durante el debate. 


Ficha de control 


comunicativo 


2 
= 
ú 
S 
a E 
o 
UU 


o 
2 
YN 
2 
E) 
ú 


Argumentación: 


1. Lógico: el alumno que capta y refleja adecuadamente los 
puntos de vista del otro, 


2. Comunicativo: alumno que habla claro, de manera 
inteligible, sabiendo exponer su punto de vista. 
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3. Agresivo: persona que reacciona violentamente, 
- ofendiendo a su compañero, alzando mucho la voz. 


- 4, Crítico: alumno que demuestra en su argumentación 


“=- posiciones de no aceptación de los patrones establecidos. 


5. Dominante: aquél que habla demasiado, no permitiendo 
a los demás participar. 


6. Confuso: aquél que no puede expresar claramente su 
pensamiento. 


7. Concordante: aquél que siempre está de acuerdo con la 
mayoría y siempre tiene que apoyarse en algún compañero. 


g. Precauciones: preparar con anticipación la técnica; 
elegir los temas que se han de debatir, de tal manera que 
la discusión esté suficientemente motivada; elegir el tema 
de acuerdo con el objetivo; dar las instrucciones a los 
alumnos antes de aplicar la técnica. 


h. Discusión: comentar y analizar con los alumnos los 
efectos de la técnica. Profundizar el tema debatido en el 
juego. 


7. La payasada animada 
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a. Objetivo general: desarrollar la comunicación oral, el 
espíritu de colaboración y socialización; eliminar las 
inhibiciones. 

b. Objetivo específico: leer correctamente y expresar con 
claridad la idea central de un tema propuesto. 


c. Ordenamiento de los alumnos: pequeños grupos o filas 
normales. 


d. Desarrollo: los alumnos preparan un asunto concreto y 
lo presentan en forma de un coro hablado y con 
expresión corporal. El asunto puede ser tomado de un 
libro o preparado por ellos mismos, de acuerdo con lo 
determinado por el profesor. Cada participante en la 
payasada debe estudiar su papel y acomodar su 
expresión corporal al tema. Por ejemplo: payasada: “Los 


“soldados”. Personas que recitan el tema e imitan al 


soldado, la máquina. o el robot, etc. 


e. Reglas: 


1. Los participantes tienen que hablar en voz alta, clara y 
acompasada. 


2. Hay que ensayar y preparar la payasada antes de la 
presentación. 


3. Estudiar el papel. 


f. Evaluación: el profesor observa la actuación de los 
alumnos y registra su desempeño. Puede incluso pedir a 
los alumnos que ellos mismos analicen el desempeño de 
sus compañeros y promuevan la auto-evaluación. 


g. Precauciónes: orientar a los alumnos en la elección del 
tema; darles las correspondientes indicaciones en lo 
relativo al tono de voz y a sus movimientos en el 


“escenario”; discutir antes de la presentación las reglas. 
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Ml A q E AA ET 


h. Discusión: comentar y analizar los efectos del juego y 
las actitudes de los participantes. Charlar sobre los temas 
presentados y sobre la capacidad de expresión de los 
participantes. 


a IRSA E 
ARE 

o | AN (E 
DER ETE 
IN ES 


Nota: es indispensable que el profesor planee la técnica 
con anticipación al día de la presentación, para que los 
aluminos puedan prepararla. 


8. Dramatización 


a. Objetivo general: desarrollar la comunicación oral, la 
memorización, el espíritu de colaboración y socialización 
y eliminar las inhibiciones. 


b. Objetivo específico: representar ideas básicas de textos 
y de acontecimientos. : 


c. Ordenamiento de los alumnos: en pequeños grupos. 


-d. Desarrollo: el profesor sugiere el asunto. Los alumnos, 
en pequeños grupos, preparan y montan la repre- 
sentación teatral. Luego la presentan a todo el grupo. 


e. Reglas: 


1. Los participantes deben hablar claramente y en voz alta. 


o 


E 
E 
E 
E 
E 
E 
| 


2. Ensayar y preparar la dramatización antes de la 
presentación. 


3. Estudiar el papel. 
f. Evaluación: el profesor podrá observar el desempeño 
de cada alumno y registrar sus actitudes. O puede pedir 


que cada equipo haga el análisis del otro y promueva la 
auto-evaluación. 


Ficha de observación 


3. Precauciones: tener en mente el objetivo perseguido 
con el ejercicio; montar el escenario (sobrio y sencillo); 
orientar a los alumnos en lo referente a sus movimientos 
en el escenario y al timbre de la voz (comenzar con 
sencillez la dramatización). 


h. Discusión: comentar y analizar con los alumnos los 
efectos del juego, tanto como sus reacciones. Charlar 
sobre los temas presentados. 


Nota: el profesor debe planear la técnica antes del día de 
la presentación, para que los alumnos tengan tiempo de 
prepararla. 


9. Entrevista 


a. Objetivo general: cultivar el espíritu crítico, la comu- 
nicación oral, el espíritu de colaboración y la socialización. 
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Entrevistados 


b. Objetivo específico: expresarse verbalmente con 
claridad y responder preguntas sobre un tema 


““determinádo. 
“c- Organización de los alumnos: filas normales o en 


círculo. 

d. Desarrollo: el profesor señala un asunto y los alumnos 
lo preparan; pide a cada alumno que formule dos pre- 
guntas acerca del tema estudiado. Por sorteo, elige unos 
cuantos para formar con ellos la mesa de los entrevis- 
tados, quienes tendrán que responder las preguntas de 
los entrevistadores, los que igualmente serán escogidos 
por sorteo. 


e. Reglas: 


1. La entrevista debe hacerse en tono de charla. 


2. Las preguntas tienen que estar relacionadas con el tema 
propuesto. 


f. Evaluación: el profesor observa y registra el desempeño 
de cada uno en las respuestas dadas. 


Ficha de Control 


Entrevistadores 


Creativo 


o e 
> . 
= 
E 
y) 
E 
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ENEE 
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E 
E 
1 
E 
E 
E 
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E 
E 


e 


PORO 


o 


O me 


g. Precauciones: definir con anticipación las reglas; 
orientar a los alumnos en la elaboración de las preguntas 
y elegir a los participantes por sorteo. 


“La escuela debe formar hombres de inventiva, creativos 
que no repitan lo que otras generaciones han hecho” 


(Piaget). 


h. Discusión: analizar y discutir con los alumnos los 
efectos del juego y sus reacciones y profundizar en los 
temas de la entrevista. 


10. El juego de la “nasa”. 


a. Objetivo general: promover el raciocinio, la inter- 
pretación de un texto, el lenguaje oral y la socialización. 


b. Objetivo específico: comprender un texto y saber 
argumentar con lógica las ideas. 


c. Organización de los alumnos: en la primera fase = indi- 
vidualmente; en la segunda fase = en grupo. 


d. Desarrollo: el profesor podrá mimeografiar el siguiente 
formulario para entregarlo a los participantes. 


Pedirles que respondan individualmente sólo en la 
columna YO. 


Después de responderlo individualmente, les pide que se 
reúnan en grupo y discutan en conjunto las preguntas, 
poniendo las respuestas del grupo en la columna 
NOSOTROS. Después de la discusión grupal y su 
correspondiente respuesta, pedirles que pongan la 
respuesta según la “NASA”: 1 (oxígeno); 2 (agua); 3 
(comida); 4 (mapa); 5 (radio); 6 (botiquín); 7 (seda); 8 (20 
metros); 9 (estufa); 10 (barco); 11 (tarro de leche); 12 
(señales); 13 (pistolas); 14 (brájula); 15 (fósforos). 
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Luego, les pide que resten las diferencias de los' 


_ elementos (columna D) y al final sumen todas las 
-diferéncias: 


YO D NASA D GRUPO 
10 5 15 2 13 caja 
4 2 2 0 2 comida 
Suma 7 2 


Formulario de decisión: lea atentamente: 


Instrucciones 
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- Usted forma parte de la tripulación de una nave espacial 
que debería encontrarse con la nave-madre en la 
superficie iluminada de la luna. Pero, debido a un 
percance mecánico, su nave se vio obligada a alunizar en 
un punto distante cerca de 200 millas del sitio previsto 
de encuentro. En el curso del alunizaje, la mayoría de los 
elementos del equipo de a bordo sufrió daños. Dado que 
la supervivencia de la tripulación depende del acceso a la 
nave-madre, deben escogerse los elementos más 
importantes e indispensables para el viaje de 200 millas. 


Enseguida se da cuenta de los 15 utensilios que: 


quedaron intactos y que no se echaron a perder en la 
caída. Su tarea consiste en clasificarlos por orden de 
importancia para que su tripulación pueda llegar al punto 
de encuentro. Ponga el número 1 en el elemento mas 
importante, el número 2 en el segundo en importancia y 
así sucesivamente hasta señalar con el número 15 el 
menos importante (TIEMPO 10 minutos). 


YO D NASA D GRUPO - 


A caja de fósforos 

comida concentrada 

20 metros de cuerda de nylon 
seda para paracaídas 


| 
l 
| 
| 


A 


E 
E 
E 
E 
E 
E 
E 
E 
E 


estufa portátil 
_ dos pistolas calibre 45 
un tarro de leche deshidratada 


a 


dos tanques con 50 kilos de oxígeno 


mapa de las estrellas (constelación lunar) 


a e 


barco salvavidas 


brújula 


5 galones de agua 


señales luminosas (de llamas) 


botiquín de primeros auxilios (con agua 
de inyección) 


radio de frecuencia moduladá - 
transmisor- receptor de energía solar. 


e. Reglas: 


1. Leer y responder el texto sin hacer preguntas. 


2. Preguntar únicamente en caso de duda soble el modo de 
llenar el formulario. 


3. En el momento de grupo, debe ena la opinión de 
la mayoría. 


4. Intentar hacerlo en el tiempo fijado. 5 


f. Precauciones: orientar a los penapa tes durante el 
desarrollo del formulario. 


Procurar que en las respuestas en la lscuaón de grupo 
prevalezca la opinión de la mayoría, aunque todos deben 
insistir en su argumentación. 


g. Evaluación: observar y analizar el. desempeño y las 
actitudes de los alumnos. 


h. Discusión: conversar sobre el por qué de la técnica y 
los efectos que produce. Los participantes pueden llegar 
a algunas conclusiones, tales como: el grupo piensa 
mejor y llega a resultados más satisfactorios (la diferencia 
individual, por lo general, es menor que la de grupo); 
cuanta mayor interacción haya entre las personas, son 
mejores los resultados; mientras haya un mayor 
conocimiento de un determinado'asunto, los resultados 
serán también mejores. 
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Pueden también establecerse algunas relaciones y 
comparaciones con diversas realidades y con la vida de 


“a E La fuerza misma de la argumentación. 


11. El coche 


96 


a. Objetivo general: promover el raciocinio, el 
pensamiento lógico, el lenguaje oral y la socialización. 


b. Objetivo específico: argumentar en favor o en contra 
de un determinado tema referente al contenido de una 
disciplina. 


c. Organización de los alumnos: un grupo en el coche y 
los demás en semicírculo. 


d. Desarrollo: invitar a algunos de los participantes a que 
hagan parte del grupo que va en el coche. 


0000000 Coche 
0000000000 Platea 
00000000 


Conversar con ellos sobre la dinámica: “El que esté en el 
coche, deberá defender un determinado punto de vista y 
el que esté en “platea” tendrá que atacarlo. No se 
pueden cambiar los papeles. Tampoco pueden decir “yo 
creo”, “me parece”. Deben siempre hacer afirmaciones 
categóricas. Los que estén en platea, para poder 
intervenir deben inscribirse o alzar la mano. Aquí no se 
busca el debate sino la argumentación, o sea que cada 
grupo debe intentar confundir al otro con argumentos, 
hablando siempre de a uno. 


defienden 


Por ejemplo: 0000000 
0000000000 
00000000 atacan 


Después de que los ocupantes del coche hayan 
sustentado sus planteamientos y sustentado sus puntos 
de vista, se invita a quienes desde la platea los atacaron, 


A O 


a tomar su puesto. Y entonces, rápidamente, se da la 
palabra a los nuevos ocupantes del coche. 


A lo largo del juego, hay que procurar intervenir como 
mediador y dinamizador, evitando que los participantes 
entren en discusiones entre sí. Dar la palabra rápidamente 
a los ocupantes del coche. 


No se puede olvidar que no se trata de un debate, ni de 
llegar a ninguna conclusión. Porque lo que aquí interesa 
es la argumentación y el desarrollo del lenguaje oral. 


e. Reglas: es un juego de argumentación, no un debate. 
Lo importante es argumentar. Quien esté en el coche 
tiene que defender la cuestión y no puede traicionar al 
grupo, argumentando en contra. 


f. Precauciones: recordar a los participantes la dinámica 
del juego (juego de argumentación). Elegir para el juego 
temas ricos y que se presten para argumentar. Dinamizar 
el juego, alternando los papeles e intentando confundir a 
los dos grupos, pero teniendo buen cuidado de no dejar 
caer el interés del juego. 


g. Evaluación: observar y registrar el desempeño de los 
participantes. 


h. Discusión: charlar sobre la reacción de los participantes 
y las dificultades que manifiestan para poder argumentar 
contra algo con lo que están de acuerdo. Conversar un 
poco y profundizar en el contenido del tema propuesto 
en el juego. 


12, El Jabalí 


a. Objetivo general: desarrollar la lectura interpretativa, el 
pensamiento lógico, el lenguaje oral y la sociabilidad. 


b. Objetivo específico: leer el texto y reproducir la idea 
valiéndose de un dibujo. 


c. Organización de los alumnos: 


Primera fase: individualmente; 
segunda fase: en pequeños grupos. 
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4. Educación lúdica 
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d. Desarrollo: 


. Primera fase: pedir al alumno que lea individualmente el 
“texto” sigúiénte y haga el dibujo que se le pide. 


"Una vez realizados los dibujos, recogerlos y exponerlos 


en un mural. 


El Jabalí 


El jabalí (Phacochoerus aethiopicus) goza del triste privilegio 
de ser considerado como el más feo de todos los suidos. Su 
enorme cabeza achatada, sembrada de grandes verrugas, se 
caracteriza por la posición de los ojos, muy apartados y 
situados bien atrás. El cuerpo macizo, sostenido por unos 
miembros delgados, está cubierto en el cuello y en el lomo 
por cerdas rígidas esparcidas que forman una especie de crin 
y dejan las ancas prácticamente desnudas. El cuero y las 
cerdas son cafe-oscuras o negruzcas. En los machos, se 
presenta un gran arrugamiento del cuero en los cachetes, 
con unos cuantos pelos blancos. 


Los cachorros tienen 34 dientes, pero los jabalíes adultos 
conservan únicamente los 4 últimos molares y los caninos, 
los que alcanzan proporciones monstruosas en ambos 
miembros. Los caninos superiores especialmente, pueden 
llegar a tener 50 centímetros de longitud, desbordando los 
labios y encurvándose primero hacia afuera y luego hacia 
arriba. Unicamente su extremo está cubierto de esmalte. 


El jabalí puede medir hasta 1.80 m. de largo, con una cola 
de unos 40 cm., muy fina y terminada en un mechón de 
pelos. La altura promedio es de 70 cm. Y el peso de un 
macho adulto puede ser de 100 kilos. 


Segunda fase: pedirles a los alumnos que se reúnan en 
grupo, lean la descripción y hagan un solo dibujo de 
grupo. Enseguida, se deben exponer los dibujos de todos 
los grupos. Después, el profesor analiza con los alumnos, 
los dibujos presentados, pudiendo incluso mostrar la 
figura de un jabalí (ver en la revista Los Animales, de la 
editorial Abril). 


e. Reglas: en la primera fase, es fundamental que el 
alumno haga solito su dibujo. No interesa que le quede 


bonito o feo. 
Lo importante es que todos participen. 


En la segunda fase, el dibujo será de grupo. Todos 
deberán dar su opinión. 

£ Precauciones: preparar con anticipación el texto. Llevar 
la figura de un jabalí. 

g. Evaluación: observar y analizar el desempeño de los 
participantes. 

h. Discusión: comentar y analizar los objetivos y efectos 
del juego, los niveles del lenguaje y los problemas de la 
comunicación. 


13. El tribunal 


a. Objetivo general: promover el pensamiento lógico, el 
lenguaje oral y la sociabilidad. 

b. Objetivo específico: argumentar a favor o en contra de 
una situación (o un caso) relacionado con el contenido de 
una disciplina. 


Cc. ASS de los us en forma de tribunal. 


* juez 
* acusado 

0) 
0 0 
0 ataque 
0 O promotores 
defensa 0000 
(abogados) jurado 

-d. Desarrollo: 


1. Entregar a cada miembro del grupo uno de los papeles 
que se ejercen en un tribunal: acusado, juez, defensor, 
promotor, jurado, pidiéndoles que se sitúen como de 
ordinario se hace en un tribunal. Para que haya mayor 
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- f. Precauciones: preparar con antelación la situación y 


participación, se ponen varios defensores y varios fiscales, 


A 


* juez 
: defensa * acusado 
0 10) 
0 0 
0 0 
10) 000 jurado O ataque 


2. Hacer la presentación del tema o de una situación. 
Explicar las normas y dar a los grupos (defensa y ataque) 
el tiempo necesario para que preparen su argumentación, 
y luego al jurado, para que después de oídos los 
argumentos, dé su veredicto. 


e. Reglas: tanto los abogados como los fiscales deben 
respetar el tiempo previsto. El fallo del jurado debe ser 
conjunto. : 


poner énfasis en temas significativos. Por ejemplo, el 
caso de alguien que ha de ser juzgado por contaminar el 
río que atraviesa la ciudad. 


g. Evaluación: observar el desempeño y las actitudes de 
los alumnos. 


h. Discusión: comentar y analizar con los alumnos sus 
actitudes y profundizar un poco en el contenido de la 
situación. 


14. El chalet 


100 


a. Objetivo general: desarrollar el raciocinio, el 
pensamiento lógico, el lenguaje oral y la sociabilidad. 


b. Objetivo específico: interpretar órdenes y construir la 
figura que se pide. 


Cc. Organización de los alumnos: en pequeños grupos o 


individualmente. 


d. Desarrollo: dividir el chalet dibujado abajo en piezas y 
luego entregarlas mezcladas a cada grupo. 


Entregar a los grupos, por escrito, las siguientes 
instrucciones: 


Al - Con algunos trozos, intenten “construir la figura de 
abajo. Cuando lo consigan, habrán logrado la parte 
inferior de la figura en cuestión. 
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A2 - La parte inferior de la figura que se debe construir tiene 


4 piezas: 


-. — 2 triángulos idénticos, 
— 2 trapecios desiguales. 


Al juntar estas 4 piezas forman un rectángulo largo con 
una saliente en triángulo en el extremo izquierdo supe- 
rior. 


B1 - Los tres mayores trapecios rectangulares se ponen uno 
sobre otro, a lo largo. 


B2 - El trapecio mayor queda metido entre los 2 trapecios 
medianos. 


C1 - El pentágono se pone de tal forma que la flecha 
formada por los 2 biseles apunta hacia el nordeste. 


C2 - El pentágono igualmente se coloca de tal forma que 
uno de sus 3 lados iguales se apoya en el bisel del 
trapecio grande. 


D1 - La línea que limita la base de la figura está formada por 
2 segmentos (o sea, lados de las piezas) iguales entre 
sí, lo mismo que la línea que limita la figura en la parte 
superior. 

D2 - 2 piezas del rompecabezas conforman cada una de la 
mitad de la parte superior del techo y una parte de su 
inclinación; estas 2 piezas son bastante grandes. El 
conjunto total tiene 9 lados (5 + 4). 


D3 - Las líneas que limitan la parte superior e inferior de la 
figura son paralelas y la segunda es el doble de la 
primera. : 


DA - La punta del techo que avanza es mayor y más có a 
la derecha que a la izquierda. 


La punta de la derecha tiene forma de triángulo. La de 
la izquierda tiene forma de trapecio. 


e. Reglas: los miembros de un grupo no pueden consultar 
con otro, pero los participantes podrán discutir las 
órdenes y los conceptos, pues no se limita la comu- 
nicación oral. 


f. Precauciones: el profesor tendrá que preparar el juego 
con anticipación; podrá ayudar o indicar caminos, pero 
dejando que los alumnos trabajen las progresivas 
construcciones de su propio pensamiento. 


g. Evaluación: observar y analizar el desempeño de los 
participantes. 


h. Discusión: discutir con los alumnos el objetivo y los 
efectos del juego. 


Nota: el profesor podrá variar la aplicación de la técnica. 
Podrá proporcionar las informaciones escritas a los 
miembros del grupo, los cuales pasan oralmente estas infor- 
maciones para que otro grupo pueda construir la figura. 


15. Puntuación interesante 


a. Objetivo general: desarrollar el pensamiénto Jesica; el 
lenguaje oral y escrito. E 


b. Objetivo específico: poner la puntuación correcta en las 
frases. ; 
c. Organización de los alumnos: en filas corrientes. 


d. Desarrollo: 


Juego 1*: grabar en un casete K7 un diálogo cualquiera, y 
mientras la cinta gira, los alumnos van señalando, en una 
hoja que se ha entregado previamente, los signos de 
puntuación de las diferentes cláusulas del texto. 


juego 2*: pasar por escrito las frases y pedir a los alumnos 
que pongan la puntuación. : 


* Yo la quiero nunca la odiaré. 


* Yo no sé por qué me encuentro solo aquí hay problemas 
hasta cuando venga alguien que responda. 


* Un hacendado tenía un temero y la mamá del hacendado 
también era el papá del ternero. 


* Ven acá Brito. 


* Dejo mis bienes a mi hermana no a mi sobrino nunca se 
pagará la cuenta del sastre nada para los pobres. 
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e. Reglas: procurar resolver los problemas individual- 
mente, sin consultar con los compañeros: 


E Breéauciones: tener preparado el material. Estimular la 


* participación de los alumnos. 


g. Evaluación: observar y registrar el desempeño de los 
alumnos. 


h. Discusión: comentar y analizar con los alumnos el 
objetivo y los efectos del juego. 


Explorar: los bloqueos que se dan en la comunicación 
escrita. 


Discutir: a) Yo amo, o 
yo nunca la amo. 


¡Yo no sé por qué! Me encuentro solo. Aquí hay 
problemas. ¿Hasta cuándo? ¡Venga alguien que responda! 


Un hacendado tenía un ternero y la madre; del hacendado 
también era el padre del ternero. 


Dejo mis bienes a mi hermana. No a mi sobrino. Nunca 
se pagará la cuenta del sastre, nada para los pobres. 


¿Dejo mis bienes a mi hermana? No. A mi sobrino... 


¿Dejo mis bienes a mi hermana? No. ¿A mi sobrino? 
Nunca. Se pagará la cuenta del sastre... 


¿Dejo mis bienes a mi hermana? No. ¿A mi-sobrino? 
Nunca. ¿Se pagará la cuenta del sastre? Nada. A los 
pobres. 


16. Explosión de ideas 
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a. Objetivo general: desarrollar la creatividad y el 
lenguaje oral. 


b. Objetivo específico: descubrir nuevos usos para 
materiales de desecho: cáscaras de huevo, paraguas 
dañado, tapitas, etc.. 


c. Organización de los alumnos: individualmente o por 
equipos. 


d. Desarrollo (por equipos): el profesor señala a los 


_ grupos una propuesta cualquiera. Por ejemplo: ¿Qué 


harían ustedes con las tapas de botellas ya vacias? ¿Para 
qué sirve un triángulo? Las preguntas han de ser hechas 
con claridad, a fin de que les permitan a los alumnos 
proponer ideas, por absurdas que parezcan. 


e. Reglas: 


1. La pregunta debe favorecer el pensamiento creativo. 
2. Es interesante que surjan muchas ideas, 

3, Que las ideas puedan mejorarse. 

4. Se deben poner por escrito tales ideas. 


f. Evaluación: luego de un determinado tiempo, el 
profesor recoge las ideas, y con los alumnos presenta y 
aplaude las ideas más originales, registrando el nombre 
de sus.creadores en su ficha de control. 


sg. Precauciones: preparar con anticipación las preguntas; 
dar las instrucciones antes del juego y nece que se 
discutan las ideas mejores. 
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Nota: el profesor podrá pedir que los alumnos pongan su 
idea en práctica, valiéndose de materiales de desecho. 


“h. “Discusión : comentar y analizar con los alumnos los 
«efectos del juego. Discutir sobre lo importante que es en 


la vida la creatividad. 


17. Tarjeta de integración 
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a. Objetivo general: cultivar la atención, la expresión 
escrita y la memorización. 


b. Objetivo específico: identificar y relacionar nombres, 
hechos, etc. 


c. Organización de los alumnos: filas comunes. 


d. Desarrollo: cada alumno prepara o recibe la siguiente 


tarjeta. 


2. Sustant. 3. Sustant. | 4. Sustant. | 5. Sustant. 
abstracto colectivo derivado compuesto 


Luego, cada uno llena la tarjeta conforme a lo que se le 
pida. 


e. Regla: es conveniente que los alumnos no se 
comuniquen entre sí mientras llenan la tarjeta. 


f. Evaluación: los mismos alumnos pueden hacerla 
reuniéndose de a dos y cotejando sus tarjetas. 


Las palabras no repetidas valen 10 puntos; las palabras 
repetidas, 5; palabras equivocadas (-5). Al fin del juego, 


Ñ 


el maestro hace la corrección y registra el desempeño de 
cada uno. : 


g. Precauciones: preparar con tiempo la tarjeta: advertir 
las reglas del juego a los alumnos. 

h. Discusión: comentar y analizar con los alumnos los 
efectos del juego y la reacción de los participantes. 


Nota: adaptar esta técnica a otras situaciones de 
aprendizaje. 


18. Los domadores 


a. Objetivo general: cultivar la atención, la observación y 
la expresión escrita. 

b. Objetivo específico: identificar nombres, estableciendo 
la relación con los asuntos correspondientes. 

c. Organización de los alumnos: en las filas ordinarias. 


d. Desarrollo: el maestro presenta un diagrama y pide a 
los alumnos que formen palabras, relativas a una cuestión 
específica, empleando para ello las letras del diagrama. 


Ejemplo: proporción 
El alumno que descubra el mayor número de palabras en 
menor tiempo, será el ganador. 
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e. Reglas: 


«1-4 1.¿Cadá alumno debe trabajar con su tarjeta. 


LES 2..Cada letra sólo se puede utilizar una vez. 


f. Evaluación: el profesor observa y registra el desempeño 


de cada participante. 


Ficha de anotación 


g. Precauciones: preparar con tiempo las tarjetas, de 
acuerdo con el tema propuesto. 


h. Discusión: comentar y analizar los efectos del juego y 
las reacciones de los alumnos. Comentar las palabras 
descubiertas. 


19. La gran oportunidad 
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a. Objetivo general: desarrollar la memorización, el 
raciocinio, la creatividad, el espíritu crítico y de 
colaboración, la sociabilidad, eliminar inhibiciones y 
cultivar el sentido de la responsabilidad. 


b. Objetivo específico: ejecutar a satisfacción la tarea que 
se proponga acerca de un asunto determinado, por 
ejemplo: 


1. Presentar las tareas. 

2. Escribir y realizar un radioperiódico. 

3. Presentar un cuadro cómico. 

4. Hacer un mural. 

5. Escribir una narración. E 

6. Traducir palabras desconocidas a otras más sencillas. 


c. Organización de los alumnos: en pequeños grupos, en 
círculo o en las filas comunes. 


d. Desarrollo: 


Primera fase: el profesor programa un asunto cualquiera 
y reparte diversos papeles entre los integrantes del salón. 
Entre varias funciones o papeles, podríamos destacar: 


1. El programador: organiza la dinámica y presenta las 
tareas. 

2. Cronometrista: encargado del tiempo, el cual debe ser 
rigurosamente controlado, para que todos puedan cumplir 
su actividad. 

3. Periodista: puede estar conformado por un equipo de 
alumnos que se encargan de reunir noticias sobre el tema, 
para presentarlas en un determinado plazo (al estilo del 
periódico hablado de los reporteros de televisión). 

4. Muralistas: responsables de preparar el periódico mural, 
quienes traerán de sus casas el material necesario para tener 
preparado el periódico antes de su ejecución. 

5. Comediantes: grupo encargado de preparar el cuadro 
cómico y presentarlo en el tiempo señalado. 

6. Cronista: persona encargada de hacer la crónica general, 
en la que aparecen las ideas fundamentales del tema. 

7. Dramatizadores: grupo encargado de preparar una 
pequeña dramatización, para presentarla en el plazo fijado. 


8. Humorista: persona encargada de divertir al grupo. 


O. Crítico: alumno encargado de criticar los elementos 
positivos y negativos de cada presentación, lo mismo que 
de juzgar en general el trabajo del grupo. 
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10. Pensadores: encargados de traer y comentar frases que 
tengan alguna relación con el tema. 


pá "Operadores: equipo responsable de observar y analizar 


“.-. las actitudes de los participantes. 


12. Diccionarista: encargado de traducir las palabras difíciles 
en otras más fáciles y comentarlas al grupo. 


13. Recapitulador: es quien recuerda los tópicos más 


importantes del tema, para lo cual debe emplear carteles en 
la pared, frases repartidas en papelitos o hacer un resumen 
oral. 


14. Informador: encargado de investigar y recoger infor- 
maciones y curiosidades y comentarlas. 

15. Entrevistadores: equipo responsable de organizar una 
entrevista, en la que un experto pueda responder 
determinadas preguntas sobre el asunto. 

16. Recreador: organiza y prepara un juego recreativo para 
el grupo y orienta a los compañeros en su ejecución. 


Observación: si el profesor lo estima necesario puede 
proponer otras funciones o eliminar algunas, según el 
número de alumnos del salón y el tiempo de dufación de 
la clase. 

Segunda fase: el día de la presentación, los alumnos se 
colocan en círculo, y estando todo preparado, el 
programador comienza por recordar las tareas o 
funciones, rigurosamente controladas por el 
cronometrista. : 


Esquema de ECON: 
e. Reglas: 


1. El profesor reparte las funciones antes del día en que se 
ha de hacer la presentación. 


2. En la misma forma, los alumnos deben 1 Preparar sus 
actividades con anticipación. 


3. Cada presentación no puede rebasar el tiempo previsto. 
4. Todos los integrantes del salón deben participar. 
5. Organizar el esquema de presentación de las tareas. 


f. Evaluación: el profesor observa y registra el desempeño 
de los alumnos, lo mismo que las actitudes de cada uno. 


“Puede también insinuar que los propios grupos hagan la 


auto-evaluación. 


Ficha de Conirol 


Número y nombre 
de los participantes 


2. El emisor no podrá emplear otro código distinto de los 
gestos y la mímica. 

3. El receptor tendrá un tiempo fijo para descubrir el 
mensaje; agotado el tiempo, el maestro puede elegir por 
sorteo a otro alumno. 


sg. Precauciones: preparar todo con anticipación; distribuir 

el número de actividades de acuerdo con el tiempo de 

duración de la clase; no permitir que ningún alumno salga 
... del salón a preparar su presentación. 


h. Discusión: comentar y analizar los efectos del juego, las 
reacciones y actitudes de los participantes, lo mismo que 
los mensajes transmitidos. 


20. ¿Qué soy yo? 


a. Objetivo general: desarrollar el espíritu de observación 
y la comunicación visual. 


b. Objetivo específico: expresar con claridad la idea de un 
concepto o de un hecho, por medio de mímica y gestos. 


c. Organización de los alumnos: en filas o en círculo. 


- d. Desarrollo: el maestro pone a un alumno en el centro 
del círculo y fija en su espalda un afiche con un concepto 
o un hecho que tenga que ver con su disciplina. 


Por ejemplo: 
Castellano Historia Ciencias 
Adjetivo: Ricaurte: Murciélago: 
califica mártir de la mamífero : 
el sustantivo independencia volador f. Evaluación: el profesor observa el desempeño de cada 


E uno y registra sus datos en la ficha de control. 
La persona que está en el centro será el receptor y los 
demás participantes, los emisores. El mensaje sólo se 
puede enviar por medio de gestos y mímica. El receptor 
señala a un compañero, y éste valiéndose de gestos y 
mímica, deberá decirle el nombre que se le ha puesto. 


g. Precauciones: preparar con antelación el afiche y no 
permitir que los demás participantes, sin ser llamados, 
ayuden al receptor. 


h. Discusión: comentar y analizar los efectos del juego y 


i ; : ña , las actitudes de los alumnos. 
Si el receptor no logra descubrir el mensaje, señala a otro, 


y así sucesivamente hasta agotar el tiempo. 
e. Reglas: 


“El juego constituye el ambiente natural del niño, mientras 


; que las referencias abstractas y remotas no responden al 
1. Los integrantes del grupo no pueden expresar nada ' 


mientras no sean llamados. 


interés del niño” (Dewey). 
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O, Emisor Desempeño 


21. El rey de la mímica 


a. Objetivo general: desarrollar la creatividad y el espíritu 
de observación. 


b. Objetivo específico: comunicar correctamente una 
frase referente a un determinado asunto, por medio de 
mímica y gestos. 


c. Organización de los ses un grupo en dl estrado. 
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d. Desarrollo: por sorteo el profesor elige a algunos 
alumnos y los saca al estrado, de espaldas al tablero. 
Escribe en él alguna frase relacionada con un determinado 
asunto y saca también a la suerte a otro integrante del 
grupo para que comunique el mensaje a quienes están en 
el estrado. 


Dicho mensaje sólo se puede comunicar por medio de 
gestos o mímica. Los receptores disponen de un tiempo 
fijo para descifrar el mensaje; si no logran descubrirlo en 
el tiempo previsto, el emisor y los receptores pasan a sus 
puestos y el profesor escoge otros. 


e. Reglas: 


1. El mensaje sólo se puede comunicar por mímica, 


2. El emisor deberá emplear todos los recursos posibles para 
: hacer que los receptores capten el mensaje. 


3. El auditorio no puede ayudar al emisor. - 


f. Evaluación: el profesor observa y registra el poder de 
comunicación de los que toman parte en el juego. 


Modelo de ficha 


g. Precauciones: los temas deben ser claros y comu- 
nicables y no se debe permitir que el auditorio interrumpa 
O ayude a los receptores. 
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h. Discusión: analizar los efectos del juego y las actitudes 
de los participantes, lo mismo que comentar y discutir los 


. Contenidos de los mensajes que se transmiten. 


“La alegría es el desahogo de todo ser; es el espíritu claro, 
la mano ágil, el coraje natural, la tarea fácil, las horas de 


plenitud” (E. Zola). 


22. Historieta animada 
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a. Objetivo general: desarrollar la agilidad motora, la 
atención, la percepción auditiva, la memorización y el 
lenguaje verbal. 


b. Objetivo específico: escribir o repetir oralmente la 


historieta que se ha contado. 


c. Organización de los alumnos: en semicírculo o en filas. 


d. Desarrollo: el profesor cuenta a los alumnos una 
historia. Cada uno de los integrantes del salón hace parte 
de la misma y como tal, recibe un nombre. Cuando en el 
curso de la historia se mencione alguno de dichos 
nombres, quien lo representa, se levanta, da una vuelta 
al círculo y vuelve a sentarse. 


Por ejemplo: 


Les voy a contar la historia del descubrimiento de América; 
en el curso de la historia, Juan y Pedro serán “las carabelas”, 
Enrique y Teresita serán “la tierra”, etc... Al decir yo, de 
América, todos, deben levantarse, dar una vuelta al círculo 
y sentarse. 


e. Reglas: 


1. Mientras el profesor narra la historia todos deben estar en 
silencio. 


2. Ninguno puede ayudar al compañero. 


f. Evaluación: al final, el profesor pide a cada alumno que 
repita o escriba toda la historia y registra el desempeño 
de cada uno en la ficha de observación. 


g. Precauciones: preparar con anticipación la historia; dar 
a todos los integrantes del grupo nombres, aunque sean 
repetidos. 


h. Discusión: comentar y analizar los efectos del juego y 
las actitudes de los participantes. 


23. Televisión 


a. Objetivo general: desarrollar el espíritu creativo, crítico, 


la comunicación visual y el lenguaje. 


b. Objetivo especifico: presentar temas relacionados con 
programas de televisión, películas, humor, comerciales, 
novelas, en una forma crítica y creativa. 


c. Organización de los alumnos: en pequeños grupos. 


d. Funcionamiento: el profesor facilita a los grupos la 
escogencia de temas para representar y les da el tiempo 
necesario para que los preparen. 


Cuando los grupos estén debidamente preparados, 
comienzan su presentación, dirigida por los propios 
alumnos. 


u 
ES 
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e. Reglas: 


«4, Los alumnos deben crear situaciones nuevas, no imitar los 


, ... Programas que ya existen. 


2. Disponen de un tiempo fijo para la preparación y la 
presentación. 


f. Evaluación: el profesor observa el desempeño de los 
participantes durante el juego. Es interesante que discuta 
con los alumnos algunos aspectos de la presentación. 


g. Precauciones: preparar a los alumnos antes de la 
presentación y darles tiempo para prepararla. 


h. Discusión: comentar y analizar los efectos del juego y 


las actitudes de los participantes. Discutir con ellos acerca 
de la influencia de la TV en la vida de la gente ( los 
programas). ] 


24. Batalla de lectura 
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a. Objetivo general: cultivar la comunicación oral. 

b. Objetivo específico: leer correctamente pequeños 
textos. 

c. Organización de los alumnos: en filas o en círculo. 


dl. Desarrollo: el maestro programa un texto del libro y hace 
con los alumnos un ejercicio de lectura oral. Ya estudiados 
la puntuación, el tono, puede iniciar el juego de la “Batalla 
de lectura”. Se ponen todos de pie. Un participante 
comienza la lectura del texto escogido. Si comete un error, 
por insignificante que sea, debe parar. Otro alumno 
comienza a leer. El menor error descalifica al participante. 
Quien no cometa ninguna equivocación puede sentarse. El 
juego se sigue hasta cuando todos puedan sentarse, por 
haber leído correctamente todo el texto. 


e. Regla: cada alumno tiene que comenzar la lectura 
siempre desde el principio, no seguir de donde dejó el 
compañero. TS 

f. Evaluación: observación del desempeño de los 
participantes. 

g. Precauciones: al principio, deben prepararse textos 
más cortos y sencillos. Ensayar con ellos las normas de 
lectura antes de iniciar el juego. 


h. Discusión: analizar y comentar los efectos del juego y 
las actitudes de los participantes. 


25. Formar palabras - 


a. Objetivo general: cultivar la comunicación visual, el 
espíritu de observación y la expresión escrita. 


b. Objetivo específico: escribir otras palabras empleando 
las mismas letras de una palabra dada. 


c. Organización de los alumnos: en filas 
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d. Desarrollo: el profesor escribe en el tablero una 
palabra, por ejemplo, ángulo. Los alumnos deberán 
forfhar-otras palabras que tengan algunas letras de la 


2 palabra. propuesta, como: anulo, gano, lago, gula, nula, 


etc. 


e. Regla: no se pueden emplear sino las letras contenidas 
en la palabra ángulo. 


f. Evaluación: observación del desempeño de los 
participantes. 


g. Precauciones: escoger palabras-clave ricas en 
significación. 

h. Discusión: discutir y profundizar el significado de la 
palabra-clave y de las palabras descubiertas. 


26. Teatro mudo 
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a. Objetivo general: cultivar la creatividad, la agilidad 
motora, la comunicación verbal, el espíritu de 
colaboración y la sociabilidad. 


b. Objetivo específico: montar un pequeño cuadro teatral, 
valiéndose para ello de tres palabras dadas, repre- 
sentando dicho cuadro por medio de mímica y gestos. 


c. Organización de los alumnos: en pequeños grupos. 


d. Desarrollo: cada grupo recibe tres palabras y con ellas 
prepara una escena teatral. Luego, en el plazo señalado, 
cada equipo representa la escena que preparó. La repre- 
sentación es muda. : 


Por ejemplo: 


Equipo A: vendedor, porcentaje, policía. 
B: profesor, ecuación, lluvia. 
C: analfabeta, empleo, cultura. 
D: futbolista, contrato, noticiero. 


e. Reglas: 


1. El profesor reparte por sorteo las palabras. 
2. La representación es muda. 


3. Cuando un grupo esté haciendo su representación, los 
otros deben guardar silencio. 


f. Evaluación: observación del desempeño de los 
participantes. 


Ficha de control 


Asociación 


8. Precauciones: dar el tiempo necesario para que los 
equipos se preparen; fijar el tiempo que debe durar la re- 
presentación; controlar el volumen y tono de; voz de los 
participantes. 


h. Comentar y analizar los efectos del juego, las actitudes 
de los participantes y comentar los mensajes transmitidos. 


27. Las cruzaditas 


a. Objetivo general: cultivar el espíritu de observación y 
la agilidad motora. 
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b. Objetivo específico: relacionar adecuadamente las 
palabras entrecruzadas, de acuerdo con el tema 
propuestó;”. 


- €.. Organización de los alumnos: en filas comunes 


d. Desarrollo: el profesor escribe en la mitad del tablero 
una palabra relacionada con su materia. Los alumnos 
deben observar la palabra escrita e ingeniarse otra ( que 
tenga que ver con la materia) y que posea alguna letra de 
la palabra que está en el tablero. El que vea alguna 
posibilidad, alza la mano y el maestro le pide que pase a 
completarla. 


Observe estos ejemplos: 


Geografía: Castellano: nombres 
colectivos: - 

A B A 
SOL COLECTIVO 
T Y A 
R A D 

A LISIO D 0] 

H M SARTA 

l A 

A 


e. Evaluación: observar el desempeño de los participantes. 


f. Precauciones: pedir a los alumnos que levanten la mano 
cuando crean haber descubierto una nueva palabra, para 
que no haya desorden al ir varios al tiempo al tablero; 
pedir que sólo escriban palabras que tengan que ver con 
el tema. 


g. Discusión: comentar acerca del significado de las 
palabras formadas. 


28. La gallina ciega 


a. Objetivo general: desarrollar la percepción auditiva, la 
memorización y la expresión oral. 


b. Objetivo específico: repetir la frase escrita en el tablero. 
c. Organización de los alumnos: en círculo. 


d. Desarrollo: se hace un círculo. Un alumno se sitúa en 
el centro, con los ojos vendados (“la gallina ciega”). El 
maestro escribe en el tablero una frase que tenga relación 
con su materia, para que los alumnos la memoricen. 

Los integrantes del círculo cambian de lugar. 

Entonces, “la gallina ciega” señala a cualquiera de los 
participantes. Este sale del círculo y va al centro y le 
repite a la gallina ciega la frase del tablero. Si éste logra 
identificar al alumno, gana un punto. Si no lo logra, cede 
su puesto a aquél que pudo decir la frase y así se continúa 
el juego. 

Para cada ronda del juego, el profesor cambia la frase del 
tablero. Cuando la gallina ciega señala un lugar vacío, le 
indica que lo haga en otra dirección. 


e. Reglas: 


1. Para cada ronda los alumnos cambian de sitio. 
2. El profesor debe escribir las frases en el tablero. 
3. El mismo puede ser el árbitro del juego. 


f. Evaluación: el profesor observa y registra el desempeño 
de cada participante. ' 


g. Precauciones: no olvidarse de la venda: sugerir a los 
alumnos que no hagan ruido al mover sus pupitres para 
formar el círculo grande y que dejen todo debidamente 
en orden. 


h. Discusión: analizar y comentar los efectos del juego. 


29. La casa ajena 


a. Objetivo general: desarrollar la agilidad motriz, la 
memorización y el lenguaje. 


b. Objetivo específico: repetir en voz alta nombres rela- 
cionados con un determinado tema. 
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c. Organización de los alumnos: en círculo. 


d. Desarrollo: los niños forman un círculo. El profesor 
señala'a cáda alumno del círculo un nombre relacionado 
con: un tema. Tomemos, por ejemplo, los números 
enteros, fraccionarios, divisores, multiplicadores, 
relativos... 


Luego invita a un alumno a situarse en el medio. Este 
debe decir a otro de los participantes sentados: 
— Fracción, ¿estás contento con tus vecinos? 


Y el aludido siempre dirá: 


— ¡No! 
— ¿Quién te gustaría que se sentara a tu lado? 
Y éste dirá siempre dos nombres: divisor y fraccionario. 


Inmediatamente, los alumnos que representan estos 
nombres deben cambiar de sitio con lo vecinos de 
fracción. Entonces, mientras que cambian de sitio, el 
jugador que está en el medio procurará ocupar uno de 
los lugares vacíos. Así, quedará siempre un jugador sin 


“sitio. Este irá al medio y se seguirá el juego. 


Máximo común 
2 divisor 


Porcentage 


Adición f 


Nota: el jugador interrogado, si quiere que todos 
cambien de puesto, puede decir: 


— Los quiero a todos. 


e. Regla: cada participante tiene que aprender de 
memoria el nombre de sus compañeros. 


f. Evaluación: el profesor observa el desempeño de cada 
uno. Ñ 


g. Precauciones: hacer una demostración antes de iniciar 
el juego, y adaptar el mismo al objetivo que se persigue 
con el empleo de la dinámica. | 


h. Discusión: comentar y analizar los efectos del juego y 
las actitudes de los participantes y comentar el significado 
de las palabras. 


Enseñar es el acto de facilitar el aprendizaje. 


30. Los exploradores 


El juego consiste en el descubrimiento de las 
contradicciones y los absurdos que se dan en una 
presentación oral. 


a. Objetivo general: cultivar la operación lógica, la 
atención, el espíritu de observación, el espíritu crítico, el 
espiritu de colaboración y la sociabilidad. 


b. Objetivo específico: identificar los absurdos y 
contradicciones que se presentan en la exposición de un 
tema preparado. : 


c. Organización de los alumnos: por equipos. 
d. Funcionamiento: para comenzar, el profesor reparte un 


. tema a cada grupo. El grupo prepara su tema, intro- 


duciendo en él varias contradicciones. Enseguida, el 
profesor escoge por sorteo un grupo para que exponga 
su tema en un tiempo fijo. Si algún miembro de otro 
grupo descubre una contradicción, debe alzar la mano y 
mostrar concretamente dónde está el absurdo. 


Al final, los presentadores anotarán todos los absurdos y 
el profesor verifica el resultado. Sortea otro grupo y 
“continúa el juego. 


- €. Reglas: 


1. El grupo introduce en el tema varias contradicciones. 

2. El grupo dispone de un tiempo fijo para su exposición.. 
3. Los exploradores (descubridores), al descubrir el absurdo, 
deben alzar la mano y pedir la palabra. 

4. El profesor es el árbitro del juego. 


f. Evaluación: el profesor observa y registra el desempeño 
de cada uno. 


Desempeño 


g. Precauciones: preparar a los alumnos en lo tocante a la 
elaboración del tema; fijar las reglas del juego; tener 
cuidado en la dirección de la técnica. 


h. Discusión: comentar y analizar los efectos del juego y 
las actitudes de los alumnos, lo mismo que los mensajes 
transmitidos y los absurdos contenidos en el tema. 


Las técnicas de enseñanza no deben ser fines, sino medios 


de educación. 


31. Arriba las manos 


a. Objetivo general: desarrollar la atención, la agilidad 
motriz y la expresión oral. 


b. Objetivo específico: identificar en una historia el 
nombre que a cada uno se le ha atribuido. 


c. Organización de los alumnos: en círculo. 


d. Desarrollo: el maestro asigna a cada alumno del salón 
un nombre relacionado con un determinado tema. 
Enseguida, relata un cuento. En el momento en que 
pronuncie la palabra que identifica o representa a algún 
alumno, el aludido debe poner en alto las manos. El 
compañero que esté a su derecha alza la mano izquierda 
y el compañero de la izquierda alza la mano derecha. Al 
finalizar el juego, el profesor puede pedir a los alumnos 
que repitan (reconstruyan) la historia. 
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e. Regla: 


Todos deben estar bien atentos a la narración del profesor. 


 £ Evaluación: el profesor observa y registra el desempeño 


de cada uno. 


g. Precauciones: preparar con anticipación las palabras y 
la narración. 


h. Discusión: analizar y comentar los efectos del juego y 
las actitudes de los participantes. Comentar el contenido 
de la narración (el mensaje). 


32, El observador 
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a. Objetivo general: cultivar la memorización y la 
expresión oral y escrita. 


b. Objetivo específico: establecer la relación de los 
nombres con determinados hechos. 


c. Organización de los alumnos: en filas comunes 


d. Funcionamiento: el profesor sugiere que cada alumno 
escoja un nombre que tenga relación con un asunto 
determinado. Después pide que uno por uno vaya 


- escribiendo en el tablero su nombre y el hecho con el que 


lo ha relacionado. Cuando todos han escrito ya, el 
maestro por sorteo pide a un alumno que se retire del 
salón. Enseguida, va al tablero y traza un círculo en un 
determinado nombre. 


Luego, se le vuelve a llamar y se le dice que trate de 
identificar al alumno que escribió el nombre que está en 
el círculo. 


Si acierta, vuelve a salir del salón, para tratar de adivinar 
otro nombre. Si falla, cede su lugar a otro alumno. 


e. Reglas: 


1. Los nombres han de estar relacionados con los hechos 
correspondientes. 


2. Los nombres se deben escribir claramente, uno por uno, 
para que todos puedan observarlo. 


3. El alumno descubridor se escoge a la suerte. 


f. Evaluación: el maestro observa y registra el desempeño 
de cada participante. 


Ficha de control 


g. Precauciones: programar con anticipación el juego; 
hacer conocer a los alumnos el funcionamiento del juego 
y no permitir que más de un alumno al tiempo escriba en 
el tablero. 


h. Discusión: analizar y comentar los efectos del juego, 
las actitudes de los participantes y los contenidos de los 
nombres escritos. 


33. El ajedrez de palabras 


a. Objetivo general: desarrollar la percepción visual y la 


- capacidad de observación y expresión oral. 


b. Objetivo específico: localizar las palabras que tengan 
relación con un tema determinado en la tarjeta que se 
entrega. 
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5. Educación lúdica 
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RE == HO 
NES A 


c. Organización de los alumnos: en filas comunes. 


de. Funcionamiento: en una cartulina o en el mismo 


tableró, el profesor monta una gráfica, poniendo en ella 


- varias palabras. Miremos un ejemplo aplicado en 


geografía: 


Enseguida, muestra la gráfica a los alumnos y les pide 
que hagan en su cuaderno la misma gráfica, situando las 
palabras en sus lugares exactos. 


Hecho esto los alumnos entregan su hoja al maestro, 
quien procede a hacer la verificación y corrección corres- 
pondiente. 


e. Reglas: 


1. No se puede mirar la hoja antes de que el Proteo lo 
. autorice. 


2. Deben poner atención en la tarjeta para podes localizar las 
palabras. 


f. Evaluación: el maestro observa y registra el deseapeno 
de cada uno. 


Ficha de control 


s. Precauciones: preparar con anticipación la gráfica y dar 
un corto tiempo para que los alumnos puedan detallar un 
poco el cuadro. 


h. Discusión: comentar y analizar los efectos del juego y 
las actitudes de los participantes, lo mismo que el 
significado de las palabras escritas. 


34. Dibujos fugitivos 


a. Objetivo general: desarrollar la memorización y la 
percepción visual. 


b. Objetivo específico: escribir de memoria los nombres 
de las figuras que se ha presentado en el tablero. 


c. Organización de los alumnos: en filas comunes. 


d. Funcionamiento: el profesor pide que cada alumno 
tome una hoja en blanco, escriba su nombre y la doble. 


En el tablero, va haciendo y borrando varios dibujos. Al 
final, pide que todos tomen su hoja y reproduzcan los 
dibujos en el mismo orden en que se hicieron en el 
tablero. 


e. Reglas: 


1. Los jugadores deben poner mucha atención a los dibujos 
para luego escribirlos de memoria. 


2. Ninguno puede consultar con su compañero. 


f. Evaluación: el maestro puede corregir las hojas: bien 
colocados = +5; fuera de orden = +2; olvidados = -2; 
inventados = -5. Luego apunta el desempeño de cada 
uno. 


131 


2. Después de reproducir cada dibujo; esperar un poco, 
antes de borrarlo; durante el juego, situarse en tal forma que 
no confunda a los jugadores. 


h. Discusión: comentar los efectos del juego y las 
actitudes de los participantes. 


35. Escritura silenciosa 


a. Objetivo general: desarrollar la percepción auditiva, la 
memorización y la expresión escrita. 


b. Objetivo específico: escribir en el tablero frases rela- 
cionadas con un asunto determinado. 


c. Organización de los alumnos: en círculo, semicírculo o 
en las filas comunes. 


d. Funcionamiento: un alumno sale al frente y el profesor 
le venda los ojos. Luego, el profesor señala a otro 
integrante del grupo. Este, lo más silenciosamente 
posible, va al tablero y escribe allí una frase de un tema 
ya estudiado. Si el receptor (alumno que está adelante) 
siente algún ruido, debe extender el brazo en la dirección 

de donde cree que proviene el ruido. Si acierta, gana un 
punto y sigue jugando. Si se equivoca en la dirección o 
no siente que un compañero escribió algo en el tablero, 
deja su puesto de investigador. 


8. Precauciones: 


1. Apuntar, con tiempo, la serie de dibujos; que dichos 
dibujos tengan relación con el contenido de la materia, por 
ejemplo, ciencias. 


e. Reglas: 


1. El alumno debe salir haciendo el menor ruido posible. 


2. Si el receptor señala en dirección equivocada plerde su 
sitio. 


3. El receptor se puede escoger por sorteo. 


f. Evaluación: el profesor observa y registra el desempeño 
de cada uno. 


g. Precauciones: controlar el tono de voz de los 
participantes; situar al “receptor” bien enfrente del 
tablero para que los participantes tengan acceso por 
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todos los lados; preparar con anticipación las cuestiones; 
no olvidar el pañuelo para vendar al receptor. 

h. Discusión: comentar los efectos del juego y las 
- actitudes de los participantes. 


36. Las cartas instructivas 


a. Objetivo general: cultivar la memorización, el 
raciocinio, el espíritu de observación, la atención y la 
expresión escrita. 


b. Objetivo específico: escribir correctamente las palabras 
(ortografía) y reunir en conjuntos elementos de la misma 
especie. h 


Cc. Organización de los alumnos: pequeños grupos de 5 ó 
6 personas. 


d. Funcionamiento: 


Primera fase: el profesor pide a los alumnos que preparen las 
cartas. Estas deben tener el mismo título. Por una cara llevan 
nombres de cosas que tienen rasgos comunes. Tomemos 
como ejemplo, cartas de ortografía: los alumnos preparan 
diez cartas con palabras que se escriben con C, otras 10, 
escritas con S, con J, con G, con Ll, con Y, con CH, con H, y 
así se forma un total de 80 cartas para cada grupo. 


Lluvia 


Segunda fase: un integrante del grupo baraja bien las cartas 
y reparte de a cinco cartas a cada participante. Los jugadores 
entonces agrupan las cartas que tienen palabras con igual 
grafía (sólo con C, Z o J). No pueden tener más de cinco 
cartas en la mano; para ello, en cada ronda, cada uno debe 
retirar una carta de la pila y echar otra en la mesa. Ganará 
quien logre reunir primero el grupo de cartas de igual grafía. 


e. Reglas: 


1. Cada grupo debe hacer su juego. 
2. Las cartas deben tener caras iguales. 


3. El número de cartas para cada alumno varía de acuerdo 
con el número de cartas que haya en la mesa y de acuerdo 
con el número de los participantes. 


.4. El jugador sólo podrá tomar cartas de la mesa. 


f. Evaluación: el profesor observa y registra el desempeño 
de cada uno. 


Ficha de control 


8. Precauciones: preparar muy cuidadosamente las cartas 
a fin de que no haya equívocos; variar el número de 
'Cártas“pará cada alumno, de acuerdo con el número de 

a miembros del grupo; permitir que los alumnos jueguen 
con libertad, llamándoles únicamente la atención para - 
que no levanten mucho la voz; adaptar el juego a las 
cuestiones de la materia. 


.2. Se necesitan muchos factores para que el hombre 
pueda vivir: el aire, la luz, la merecen: 


3. Etc... 


Observación: en el área de matemáticas: cartas con ad 
números relativos = enumerar secuencias, reunión de 


conjuntos. 


h. Discusión: comentar los efectos del juego y las 
actitudes de los participantes. 


El juego constituye el ambiente natural del niño, en tanto 


que las referencias abstractas y remotas r no corresponden 
a su interés. 


37. La historia sin fin 


a. Objetivo general: cultivar la memorización, la 


e. Regla: ningún jugador puede apuntar los nombres, 
percepción auditiva y la atención. da 


sino que tiene que retenerlos en la memoria. 


f. Evaluación: el evaluador observa y registra el 
desempeño de cada uno. 


b. Objetivo específico: repetir frases relativas a un tema 
determinado e introducir en la frase palabras nuevas. 


c. Organización de los alumnos: en círculo o en filas. 


d. Desarrollo: el profesor cuenta el comienzo de una 
historia, como por ejemplo: se necesitan muchos factores 
para que el hombre pueda vivir: el aire, la alimentación... 


Cada uno debe repetir en el mismo orden lo que se haya 
dicho, agregando un nuevo nombre. 


Ficha de control 


Jugadores Nombres Nombres Criterios 
olvidados inventados 
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Por ejemplo: profesor: muchos factores son necesarios 
para que el hombre pueda vivir: el aire... 


1. Se necesitan muchos factores para que el hombre 
pueda vivir: el aire, la luz... 


g. Precauciones: preparar la historia en tal forma que 
facilite hacer la enumeración; dar las instrucciones antes 


de iniciar-el juego. 


- hz. Discusión: comentar los efectos del juego y las 


actitudes de los participantes. Comentar y profundizar los 
mensajes que se hayan propuesto. 


38. Palabra - pista 


a. Objetivo general: cultivar la observación, la atención y 
la memorización. * 


b. Objetivo específico: identificar y relacionar palabras. 
c. Organización de los alumnos: en filas. 


d. Funcionamiento: el profesor programa una actividad 
(lectura de un texto didáctico, una investigación, etc.). 


Escoge en el texto leído una palabra y pide a los 


integrantes del grupo que adivinen cuál es esta palabra. 
Inicialmente, ofrece una pista. Si por ejemplo, la palabra 
que ha escogido es “Colombia”, dice “patria”; si ninguno 
acierta, añade otra pista, por ejemplo “libertad y orden”; 
si tampoco acierta ninguno, agrega una nueva pista: 
“país”. 


€. Regla: ningún alumno puede hablar mientras no se le 


llame; y cuando se le llame, levanta la mano. 


f. Evaluación: si el alumno acierta “con la primera pista, 
gana 10 puntos; con la segunda, 5 puntos; con la tercera, 
3. 


g. Precauciones: escoger palabras-claves ricas en 
significado. Discutir las reglas antes de iniciar el juego. 


h. Discusión: comentar los efectos del juego y las 
actitudes de los participantes y el significado de las 
palabras propuestas. 


El verdadero éxito de toda actividad educativa depende 


de la buena preparación y orientación del profesor. 
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39. Collage 


a. Objetivo general: cultivar la capacidad motriz, el 
espíritu crítico, la creatividad, el espíritu de observación y 
la expresión oral. 


b. Objetivo específico: desarrollar o construir la idea 
central de un dato propuesto. 


c. Organización de los alumnos: en pequeños grupos. 
d. Funcionamiento: 


Primera fase: el profesor distribuye a cada uno de los 
grupos varias hojas de periódicos y pide lo siguiente: 


Grupo 1 —AUDICION— los alumnos deben romper, 
aplastar, doblar, plegar el periódico y decir: el montón se 
parece a... Las conclusiones se deben escribir y poner en el 
tablero. 


Grupo 2 —VISION— mirando el periódico, leer de atrás 
hacia adelante, de arriba hacia abajo, tipos de letras, tamaño, 
epígrafes. Sus conclusiones han de ser también puestas y 
escritas en el tablero. ' 


Grupo 3 —TACTO— tomando el periódico, deben decir si 
éste es frío, caliente, suave, áspero, y a qué objeto se parece. 
Grupo 4 —OLFATO— oliendo el periódico, dirán si su olor 
es agradable, fuerte, débil, sin ningún olor, y si su olor 
recuerda algún otro aroma. 


Grupo 5 —PALADAR— al intentar probar el periódico, se 
sienten capaces de decir si su sabor es amargo, dulce, 
picante y si tiene parecido con algún sabor especial. 


Las conclusiones deben presentarse por escrito en el 
tiempo determinado por el profesor. 


Segunda fase: el profesor entrega a cada grupo una 
cartulina negra y pegante. Luego, pide que cada grupo 
recorte pedazos de periódico, haga en la cartulina el 
collage de un mensaje, una figura o una imagen, de 
acuerdo con el tema que se haya propuesto. 
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Terminado el tiempo previsto para el collage, cada grupo 
debe presentar su cartelera y uno de los integrantes del 


“> grupo debé explicarla a los demás miembros de la clase. 


e: Reglas: 


1. El profesor asigna a cada grupo uno de los órganos de los 
sentidos. 


2. Se da un tiempo fijo para cumplir la tarea. 


3. Fuera de las manos no se permite usar ninguna 
herramienta para recortar el papel. 


f. Evaluación: el profesor junto con los alumnos puede 
evaluar los mejores trabajos. Registrar los datos en la ficha 


- de observación. 


g. Precauciones: controlar el tiempo de cada actividad; 
preparar el material con anterioridad; sugerir el tema para 
el mismo de acuerdo con la materia, pero sin dar ideas 
para ayudar a los grupos. 


“h. Discusión: comentar los efectos del juego y las 


actitudes de los participantes, lo mismo que los 
contenidos del mensaje. 


40. Voleibol de palabras 


a. Objetivo general: desarrollar el raciocinio y la 


.Capacidad de observación. 
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b. Objetivo específico: dadas varias palabras relacionadas 
con un tema “X”, el alumno debe ser capaz de formar 
otras, empleando para ello sus sílabas. 


c. Organización de los alumnos: de a dos. 


d. Desarrollo: el profesor traza en el tablero las divisiones 
de un campo de voleibol, colocando seis palabras de un 
determinado asunto en cada campo, de tal manera que 
ambos campos tengan el mismo número de sílabas. 


Observe el campo de voleibol: 


Gato — gata 
Jabalí — jabalina 
Chivo — cabra 


Pato — pata 
Gallo — gallina 
Zancudo — zancuda 


Después, los alumnos, de a dos, comienzan el juego. Este 
consiste en retirar una silaba del campo y escribirla abajo, 
de tal manera que puedan formarse palabras. 


Observe al alumno “A” que juega con el “B”: 


“ar pr A «pr 
Chi pa ta llo etc, 


JN E E O e 


Se continúa en esta forma, hasta agotar todas las posi- 
bilidades de formación de palabras. El ganador del primer 
juego es aquél que forme el mayor número de palabras. 
Al agotarse las posibilidades de estas palabras, el 
profesor puede insinuar otras para continuar el juego. 


e. Reglas: 


1. Inicia el juego el que gane en el “par o impar”. 

2. Sólo se tienen en cuenta palabras conocidas y que 
signifiquen algo. 

3. Se pueden usar una o más sílabas para formar las palabras. 
4. Cada palabra usada debe ser tachada o retirada del 
campo. 

5. Quien no tenga sílabas para formar nuevas palabras debe 
conceder el tumo a su compañero. 


6. La sílaba sólo se puede usar una vez y luego se tacha o 
se retira del campo. 


f. Evaluación: el profesor recoge datos del desempeño 
del alumno y los registra en su ficha de observación. 


g. Precauciones: preparar las palabras del juego, de 
acuerdo con la cuestión planeada en cada juego, 
introducir nuevas palabras; puede, incluso organizar una 
maratón entre los ganadores: pero en este caso, debe 
estimular la participación y no la competición. 
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h. Discusión: comentar los efectos del juego y las 


actitudes de los participantes. 


41. Dictado inteligente 
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a. Objetivo general: desarrollar el raciocinio, la memo- 
rización y la capacidad de observación. 


b. Objetivo específico: el alumno debe ser capaz de 
escribir correctamente palabras y frases, aplicando las 
reglas de ortografía. 


c. Organización de los alumnos: en filas comunes. 


d. Funcionamiento: los participantes trazan en una hoja 
de papel veinticinco rectángulos. Cada jugador escribe en 
cada cuadrito una de las palabras preparadas por el 
profesor. Después de que cada participante haya llenado 
su tarjeta, el profesor inicia el juego. Cada participante, de 
a uno, dice una de las palabras que tenga en su tarjeta. 
Quienes tengan la misma palabra en su ficha deben 
marcarla con una cruz. El primero que complete cinco 
palabras con X, en línea horizontal, vertical o diagonal, 
levanta la mano y proclama su triunfo. Entrega su hoja a 
el maestro, quien procede a hacer las correcciones del 
caso. El error más insignificante en la copia de las 
palabras, descalifica al alumno. Si todo está correcto, será 
aclamado como primer vencedor. 


Observe la tarjeta: 


| exar | 


e. Reglas: 


1. Las palabras escritas en la tarjeta no se pueden repetir. 
2. Las palabras se deben escribir correctamente. 


f. Evaluación: el profesor observa el desempeño de cada 
alumno y verifica si efectivamente están escribiendo 
correctamente las palabras. El desempeño de cada uno 
puede registrarse en la ficha de observación. 


g- Precauciones: preparar las palabras de acuerdo con la 
dificultad que tengan los alumnos; hacerlos observar la 
grafía correcta de las palabras; hacer de árbitro del juego. 


h. Discusión: comentar los efectos del juego y las 
actitudes de los participantes, lo mismo que el significado 
de las palabras. 


42. Pop de letras 


a. Objetivo Senati cultivar la atención, la observación y 
el raciocinio. 


b. Objetivo específico: identificar palabras y escribirlas 
correctamente. 


c. Organización de los alumnos: en filas comunes. 


d. Desarrollo: el profesor pide a los participantes que 
tracen en su cuaderno veinticinco cuadritos. 


Hecho esto, cada participante, de a uno, dicta una letra y 
cada uno escoge el mejor lugar del cuadrito para 
colocarla. Debe elegir el cuadrito de tal manera que forme 
palabras, tanto horizontal como verticalmente. 


Una vez que los veinticinco cuadritos estén llenos, cada 
uno cuenta sus puntos. 


Las palabras de 5 letras valen 10 puntos; las de 4 letras, 
5; las de 3, 3 puntos; las de 2, 2 puntos. El alumno que 
obtenga más puntos se tendrá como ganador. 


Observe el conteo de los puntos de esta tarjeta: 
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O- . total: 65 puntos 


e. Regla: cada alumno debe dictar sus letras, uno por uno, 
según el orden indicado por el profesor. 


f. Evaluación: el profesor observa el desempeño de cada 
alumno y registra en la ficha de evaluación. 


g. Precauciones: orientar e instruir correctamente a los 
alumnos, tanto en el funcionamiento del Juego como en 
el conteo de los puntos. 


h. Discusión: comentar el significado de las palabras 
descubiertas. 


2 
Juegos de interiorización 
de contenido 


1. El pequeño profesor 


a. Objetivo general: promover una mayor agilidad motriz, 
atención, memorización, raciocinio, creatividad. 


-_b. Objetivo específico: resolver ejercicios, enumerar, 


sintetizar o analizar hechos, ideas y tópicos; enjuiciar 
situaciones. 


c. Organización de los alumnos; en semicírculo, debiendo 
haber un alumno más que el número de sillas disponibles. 
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d. Funcionamiento: el profesor, por ejemplo, después de 
haber estudiado con. los alumnos un determinado tema, 
pasarásen. él tablero algunas cuestiones o ejercicios. 


..Luego, .pide a un alumno (el pequeño profesor) que 
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Pequeños 


resuelva el ejercicio. Cuando lo haya resuelto y colocada 
la correspondiente respuesta frente al ejercicio, los 
participantes cambian de sitio. Entonces, el alumno que 
ha dado la respuesta (el pequeño profesor) vuelve 
rápidamente a intentar sentarse en una de las sillas 
vacías. De esta forma, quedará en el centro uno de los 
participantes, el cual deberá pasar al tablero a resolver el 
ejercicio siguiente. Y así sucesivamente... 


e. Reglas: 


1. Todos deben cambiar de lugar. 


2. El pequeño profesor debe escribir en el tablero la 
respuesta antes de tratar de ocupar el sitio de alguno de sus 
compañeros. 


3. Si la respuesta fuera equivocada, los participantes no 
tienen que cambiar de sitio. 


f. Evaluación: el profesor puede evaluar el ejercicio, por 
medio de la observación y luego registrar en la ficha el 
desempeño de cada uno. 


g. Precauciones: preparar con anticipación el juego, 
prever el tiempo para su aplicación, definir bien el 


objetivo, es decir, lo que efectivamente se espera del 
alumno. 


Ficha de observación 


h. Discusión: conversar con los alumnos sobre los efectos 
del juego y el desempeño de todos durante la actividad, 
lo mismo que sobre el contenido del trabajo. 


2. Un pasito adelante 


a. Objetivo general: desarrollar el raciocinio, la memo- 
rización y el sentido de responsabilidad. 


b. Objetivo específico: resolver ejercicios, relacionar 
hechos e identificar nombres... 


c. Disposición de los alumnos: en filas comunes. 


d. Funcionamiento: por filas, los alumnos deben tener el 
cuaderno y el esferógrafo sobre el pupitre. El profesor 
propone un ejercicio y pide a los alumnos que lo 
respondan con tinta, sin borrones, en el cuaderno. 
Terminado el tiempo dado para la respuesta, los alumnos 
deben mostrarse unos a otros su respuesta, pero sin 
corregirla. Enseguida, el maestro da la respuesta 
verdadera. 


Quienes tengan la respuesta acertada pasan delante de 
los que se equivocaron. 


Y así se continúa hasta que se complete el número 
determinado de ejercicios. 


Zar 3x+9x-Bxo 
9x-Bx= 
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e. Reglas: 

-  “f Elalimnó debe responder por escrito, con tinta. 

“+ 2.-El participante que acierte pasa siempre delante del que 
se equivoca. 


f. Evaluación: al terminar el juego, el maestro puede 
registrar el desempeño de los alumnos. 


Ficha de control 


g. Precauciones: preparar con anterioridad los ejercicios, 
las preguntas; agotado el tiempo previsto para responder, 
pedir a los participantes que unos a otros se muestren sus 
respuestas, con el objeto de evitar que luego, cuando el 
profesor presente la respuesta verdadera, alguno 
modifique la suya. 


h. Discusión: conversar con los alumnos sobre el por qué 
y los efectos del juego, lo mismo que sobre la 
participación y el desempeño de todos, inclusive el 
profesor. Trabajar sobre la conciencia que se tiene del 
valor de las normas. 


“La escuela debe formar hombres de inventiva y creativos, 
que no repitan lo hecho por las otras generaciones” (Jean 
Piaget). : 


3. La varita sabia 


a. Objetivo general: desarrollar el raciocinio, la agilidad 
motriz y la comunicación oral. 


b. Objetivo específico: resolver ejercicios, analizar temas, 
identificar nombres... 


c. Disposición de los alumnos: en círculo o semicírculo. 


d. Funcionamiento: el profesor, después de pasar un 
ejercicio en el tablero, entrega una varita a un alumno 
cualquiera del círculo. Cuando él dé una señal, el alumno 
rápidamente debe pasar la varita al compañero de la 
derecha, éste al siguiente, y así sucesivamente. En el 
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momento en que se dé una señal con el pito, quien tenga 
la varita en la mano debe resolver y explicar el ejercicio 
* +. que hay.eN £l tablero. 


-—h. Discusión: comentar con los alumnos los efectos del 
juego y las actitudes de los participantes. 


-Este mismo procedimiento se repite varias veces. ; 
4, El juego programado 


e. Reglas: 
a. Objetivo general: desarrollar el raciocinio y el sentido 


1. La varita se debe sostener con ambas manos en posición a A 
de responsabilidad (auto-evaluación). 


vertical. : 
2. Se da un tiempo fijo para responder el ejercicio. b. Objetivo específico: resolver ejercicios con respuestas 


objetivas e inmediatas. 


f. Evaluación: el profesor observa y registra en la ficha el 
desempeño de cada uno. 


c. Disposición de los alumnos: en círculo o en filas. 


d. Funcionamiento: cada alumno recibe escrito en un 
papel, un ejercicio. Debajo en su ejercicio, aparece la 
respuesta del compañero de la izquierda (puede aparecer 


Ficha de control también en el reverso). 


Alumnos Grado 
Atención Participación Sociabili 


Tenemos por ejemplo una clase de 25 alumnos que están 
resolviendo ejercicios de matemáticas. 


Problema n. 25 Problema n. 1 Problema n. 2 Problema n. 3 


3+5-2= 8x2+3 = 5x4+3x2 = 8-4x4-2= 


Resp. n. 24 > Resp. n. 25 II Resp. n. 1 Resp. n. 2 


7 D 19 


Cuando el profesor dé una señal, los alumnos abren su 
hoja y resuelven su ejercicio, poniendo la respuesta en 
una hoja aparte. S 


g. Precauciones: preparar y fijar el ejercicio en el tablero; 
antes del juego, instruir a los alumnos sobre el 
movimiento de los pupitres; tener el material a la mano. 
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A Ñ 


Luego el profesor da otra señal: cada alumno debe . 


Hoja de respuesta 


entonces pasar su papel al compañero de su izquierda. En 
esta forma, cada persona encontrará la respuesta correcta 


del ejercicio que acaba de resolver. 
Entonces debe hacer la corrección, poniendo “correcto” 


o“erróneo” (vea la hoja del alumno n. 1). Después de 
hacer la corrección, trata de resolver el 22 ejercicio, 
anotando el resultado en su hoja de respuestas. 


El profesor da una señal y se procede al intercambio. Y así 
se continúa el ejercicio hasta que pasen de mano en 
mano todos los problemas. 


Al final, cada uno hace la cuenta de sus aciertos y errores. 


Este juego puede aplicarse una, dos o tres veces, hasta 


cuando los alumnos logren un dominio completo del 
objetivo. 


e. Reglas: 


1. Los alumnos no pueden abrir la hoja del problema antes 
de que el profesor lo decida. 


2. No pueden comunicarse con sus compañeros. 


3. Cuando se da la señal, inmediatamente deben pasar el 
cartoncito con la pregunta. 


4. Todos deben proceder a intercambiar su respuesta al 
tiempo. 


f. Evaluación: los mismos alumnos deben hacer la auto- 
evaluación, apuntando el número de errores y aciertos 
que hayan logrado. El profesor puede observar el 
desempeño de los alumnos y registrarlo en la hoja de 
control. 


s. Precauciones: 


1. Preparar con anticipación las preguntas o problemas, los 
cuales deben tener respuestas objetivas. Ejemplo: el 
femenino de perdigón €s...;4x3+4= 
2. Dar a los alumnos las instrucciones antes del juego, 
haciendo un ejercicio demostrativo con un grupo pequeño. 
3. Si el juego se hace por filas, el profesor debe adaptar el 
modo de hacer circular las preguntas, de acuerdo con la 
posición en que se encuentren los alumnos. 
h. Discusión: conversar sobre el desempeño, las actitudes 
de los alumnos y el por qué de. los efectos del juego. 


Enseñar es el acto de facilitar el aprendizaje. 


5. Juego de apuestas 


a. Objetivo general: desarrollar el pensamiento lógico, el 
espíritu de colaboración y de socialización. 


b. Objetivo específico: los alumnos deben poder en 
grupo resolver ejercicios con respuestas objetivas. 


c. Disposición de los alumnos: en pequeños grupos. 


d. Funcionamiento: constituidos los equipos, estudian 
una cuestión definida por el profesor. Después de este 
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estudio, el maestro distribuye 100 puntos a cada grupo y 


elabora en el tablero la siguiente tarjeta de anotaciones: 


“Valor 
inicial 


Enseguida entrega a cada grupo un ejercicio de respuesta 
objetiva en un cartón. Después de leerlo, los alumnos 
dicen cuánto quieren apostar, entre O y 30 puntos. El 
profesor anota en la columna de “apuestas” el número de 
puntos que cada grupo apostó. Hecho esto, da un tiempo 
para resolver en grupo el problema propuesto. Terminado 
el tiempo pide a cada grupo que lea el problema 
completo y dé la respuesta que encontró. Si acierta, gana 
los puntos apostados, los que se suman a los 100 
iniciales; si se equivoca se restan de los 100 iniciales. 


Terminada la primera ronda, entrega a cada grupo el 
segundo problema con un valor de 50 puntos. 


Se continúa así el juego, aumentando cada vez la 
dificultad del PromiEma y el número de puntos. 


e. Reglas: 


1. Todos los grupos reciben el mismo número de puntos al 
comenzar. 


2. Pueden apostar hasta la cantidad determinada por el 
profesor. 


3. La respuesta nunca es dada por un alumno en particular, 
sino siempre por el grupo. * 


f. Evaluación: mediante su observación, el profesor va 
registrando el desempeño de los alumnos y va 
socializando normas básicas de vivencia grupal. 


g. Precauciones: - 


1. Preparar con antelación los problemas o preguntas y 
entregarlas por escrito para que cada grupo pueda 
responderlas. 


2. Ir aumentando su dificultad en la medida en que sube el 
número de las apuestas. 


3. Entregar por sorteo las preguntas, para evitar eventuales 
reclamos de injusticia. 


4. Si es posible, terminado el juego, entregar a los alumnos 
todas las preguntas con sus correspondientes respuestas. 


5. Las preguntas o problemas deben tener respuestas 
precisas, con el ánimo de evitar ambigiiedades y posibles 
discusiones. 


h. Discusión: conversar sobre los objetivos y los efectos 
del juego, tanto como sobre el desempeño y las actitudes 
de los alumnos (en los grupos). 


6. Bingo 


a. Objetivo general: cultivar el raciocinio, la memo- 
rización, la observación visual. 


b. Objetivo específico: resolver problemas, relacionando 
las respuestas con las preguntas. 


c. Disposición de los alumnos: en filas comunes. 


d. Funcionamiento: el profesor programa una cuestión 
que ha de estudiarse, elaborando 16 ejercicios relativos a 
la cuestión escogida. Enseguida, escribe las respuestas de 
estos ejercicios en el tablero y pide a cada alumno que 
ponga cada respuesta en un rectángulo de la tarjeta. La 
colocación de las respuestas es personal y libre. 


Observe el juego de bingo aplicado en la clase de 
matemáticas (números relativos): 
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Tarjeta 


Luego principia el juego del bingo. A la suerte elige uno 
de los ejercicios que ha preparado (por ejemplo, el n. 7). 
Lo pasa al tablero. Los alumnos lo resuelven y trazan un 
círculo en la respuesta que tienen en su tarjeta. Así se 
sigue hasta que alguno resulte ganador. Para ganar, el 
alumno tiene que completar un cuadro horizontal, 
vertical o diagonal. 


Observe la tarjeta del alumno Carlos. 
Posibilidad de ganar: acierto en (x). 


Si algún alumno llena la columna, tal como se dijo antes, 
debe reclamar su triunfo; el profesor para el juego y 
comprueba que todas las respuestas estén correctas. Si 
así fuere, el alumno se declara ganador; si se encuentra 
algún error, dicho alumno será descalificado y el profesor 
continúa el juego. i 


Acierto en diagonal 


Alumno: Carlos 


e. Reglas: 


1. El alumno debe elaborar su tarjeta, con tinta y sin 
borrones. 


2. El juego es individual. 


3. Para ganar no basta marcar la tarjeta, sino acertar y 
explicar los ejercicios señalados. 


f. Evaluación: el profesor declara a los ganadores y 
registra mediante su observación el desempeño de cadá 
uno. 


s. Precauciones: antes del juego, dar a los alumnos las 
instrucciones; con anticipación aclarar las cosas, de 
acuerdo con el objetivo que se persigue. 


h. Discusión: comentar y analizar con los alumnos el 
objetivo y los efectos del juego, lo mismo que las 
reacciones y actitudes de los participantes. 


7. Lotería deportiva 


a. Objetivo general: desarrollar el pensamiento lógico, el 
espíritu de colaboración y sociabilidad. 


b. Objetivo específico: los alumnos deben ser capaces, en ' 
grupo, de formular ejercicios objetivos acerca de una 


cuestión propuesta, lo mismo que resolver o responder 


ejercicios... 
c. Disposición de los alumnos: en pequeños grupos. 
d. Funcionamiento: 


1) Preparación: el profesor determina una cuestión especí- 
fica, para que los alumnos la estudien y señala el día del 
juego. Ese día se forman los equipos y cada grupo elabora 
5 ejercicios en torno al asunto estudiado, con respuestas 
objetivas en una hoja, poniendo el nombre del grupo. 


El maestro sortea los juegos. Por ejemplo, el equipo “A” 
debe enfrentarse con el “D”, el equipo “B” con el “E” y el 
equipo “C” juega con el “F”, etc. 
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Después de sorteados los juegos, cada alumno debe hacer, 
_ sin un solo borrón, una tarjeta y llenarla, de acuerdo con lo 
“que érea lo más correcto. 


*.-2) Diligenciamiento: el alumno debe señalar la columna 1 si 
se imagina que el equipo de la izquierda ganará el debate; 
de marcar la columna de la mitad si apuesta al empate entre 
los equipos; debe marcar la columna 2 si cree que el equipo 
de la derecha será el ganador. 


Observe una tarjeta con las apuestas diligenciadas. 


3). Juego: diligenciada la tarjeta, el profesor da comienzo al 
juego. Recoge las cuestiones o problemas elaborados por 
cada grupo y hace el intercambio. Por ejemplo, “A” x “D”. 
Los ejercicios de “A” van a “D” y los de “D” a “A”. Y así 
sucesivamente. Luego, los grupos comienzan a responder 
los ejercicios. Al terminar el tiempo disponible para 
responder, el profesor nuevamente recoge los ejercicios y 
los devuelve a su grupo de origen, para que éste haga las 
correcciones del caso. Después de esto, el profesor hace sus 
propias correcciones. 


A medida que los grupos van cantando en voz alta las 


respuestas dadas por los “adversarios”, el profesor va re- 
gistrando en su ficha de control. 


Ficha de control del profesor 


Equipos Puntos Equipos Puntos 


Después de hacer la corrección, el profesor clasifica los 
juegos en el tablero y los alumnos comparan su tarjeta 
para cerciorarse de sus aciertos y errores. 


e. Reglas: 


1. Los problemas o cuestiones deben plantearse en forma 
objetiva y presentarse en una hoja, que lleva el nombre del 
grupo que las elaboró. Pero las respuestas no se deben 
consignar en la tarjeta, puesto que deben ser respondidas 
por otro grupo. 

2. El profesor hace de técnico y árbitro de la partida y es el 
que decide las respuestas y la formulación de las preguntas. 
3. Tanto los ejercicios como las respuestas deben ser 
siempre planteados por el grupo. 

4. La tarjeta del juego de lotería se debe hacer con tinta, sin 
-borrones (el profesor puede fi marla). 

5. No se pueden consultar apuntes para dar las respuestas. 


-f Evaluación: el profesor observa y registra el desempeño 


de los alumnos durante el juego y procura vivenciar con 
ellos las normas que rigen el trabajo en grupo. 


Lo que importa no es ganar sino aprender. 


g. Precauciones: señalar con tiempo la fecha del juego, 
definir las reglas, preveer el número de ejercicios, de 
acuerdo con ei tiempo de duración de la clase; preveer el 
número de juegos, según el número de equipos que 
hayan en la clase, permitir que los alumnos se organicen 
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- objetivos del juego y sus efectos, lo mismo que las. 


de a dos o de a tres para las apuestas, cuando los juegos 


que se vayan a realizar sean más de cuatro. 
R; Diséusión: comentar y analizar con los alumnos los 


reacciones y actitudes de los participantes. 


8. El boga 
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a. Objetivo general: cultivar el pensamiento lógico y el 
espíritu de colaboración y socialización. 


b. Objetivo específico: enumerar hechos, ideas, completar 
pensamientos y resolver problemas. 


c. Disposición de los alumnos: en grupos de 566 
personas. 


d. Funcionamiento: 1: luego de trabajar un determinado 
tema, el profesor prepara algunas preguntas para que el 
alumno las complete o resuelva. Luego, asigna un 
número de Íl a Ó a cada miembro del grupo. Enseguida, 
entrega a todos los número “1” el problema “X”, a los 
número “2” el problema “Y” y así sucesivamente. 


Observe el esquema: 


Problema “X” - 1A, 1B, 1C, 1D 

Problema “Y” - 2A, 2B, 2C, 2D 

Problema “N” - 3A, 3B, 3C, 3D 
seta. | 


Cuando todos los participantes tengan ya en la mano el 
problema, el profesor da una señal y todos comienzan a 
responder o completar, según el caso. Después de un 
minuto, el profesor hace otra señal y cada uno debe pasar 
el problema a su compañero de grupo que esté a su 
derecha. Al recibirla debe proceder a resolver o 
completar el problema de su compañero. Cada minuto, 
el profesor hace una señal y todos deben cambiar su hoja, 
hasta cuando el problema de cada uno llegue a sus 
manos. 


Cuando cada uno reciba de vuelta su problema, hace una 
síntesis de los aportes de sus compañeros. 

Funcionamiento 2: hecha la síntesis de las ideas, o 
recogido el ejercicio, el profesor formará equipo de todos 
los número “1”, de los “2”, de los “3” y así por el estilo. 


Observe el esquema: 


pz, ae, e Sa ¿e 
YO VS DE 0 


En este momento, cada uno debe presentar lo que 
elaboró en el grupo anterior, y cuando todos hayan 
presentado sus conclusiones, el equipo hace la síntesis 
final de todos. 


Un representante del equipo lee a todo el salón la 
síntesis. El profesor anota los tópicos principales y 
presenta la conclusión. Puede, incluso, recoger la síntesis 
definitiva de cada equipo. - 


e. Reglas: 


1. Todos deben comenzar al mismo tiempo a responder el 
asunto. 


2. Cuando se dé la señal, imedaments cada uno debe 
pasar su hoja al compañero de la derecha. 
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6. Educación lúdica 


3. Cada uno debe continuar lo que los demás han 
comenzado. 


CE AS 


E «Evaluación: el profesor puede observar el desempeño 


de cada alumno dentro del grupo, puesto que esta 
técnica exige la participación de todos. Estos datos deben 
ser registrados en la ficha de observación. 


g. Precauciones: las preguntas o problemas deben ser 
preparados de tal manera en una ficha, que dejen al 
alumno espacio suficiente para escribir; los problemas no 
pueden ser demasiado sencillos, sino que deben !levar a 
los alumnos a pensar y a desarrollar siempre nuevas 
actividades; si se trata de ejercicios exactos, deben, en el 


segundo momento, llegar a una conclusión en su ' 


respuesta; prever el tiempo necesario para la actividad 
según el tiempo disponible de clase; controlar 
estrictamente el tiempo para pasar las preguntas; si es 
posible, hacer que todos los equipos tengan ¡sgual 
número de miembros. 


h. Discusión: comentar los efectos del juego, las actitudes 
de los participantes, así como el contenido de los temas 
tratados. 


“El trabajo de grupo desarrolla el pensamiento lógico y la 


socialización”. 


9. El salto inteligente 
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a. Objetivo general: desarrollar la agilidad motriz, el 
raciocinio y la memorización. 


b. Objetivo específico: responder correctamente la 
pregunta sobre una cuestión determinada. 


c. Disposición de los alumnos: en filas de tres, cuatro O 
cinco, según el número de alumnos del salón. Los 
alumnos deben estar de pie, tomados por la cintura. 


Observe el dibujo: 


d. Funcionamiento: el maestro hace una pregunta (que 
tenga relación con el tema propuesto) al primer alumno 
de cada fila. Unicamente éste puede responder. Si su 
respuesta es correcta, todos los integrantes de la fila, aga- 
rrados por la cintura, dan un salto hacia adelante. 


Si la cadena se rompe o si se dio el salto habiendo sido 
errónea la respuesta, ei equipo vuelve al punto de 
partida. Luego, el número “1” de cada equipo va al 
último lugar y el número siguiente se prepara a responder 
otra pregunta. 


Gana el equipo que llegue de primero a la línea de meta. 
e. Reglas: 


1. Unicamente el primer alumno debe dar la respuesta; los 
demás no pueden comunicarse entre sí. 
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2. La respuesta se debe dar en voz alta para que todos 
. .. Puedan.ofrla. 
+3. La pregunta se debe hacer a cada fila. 


f. Evaluación: el profesor observa y registra el desempeño 
de los alumnos durante el juego. 


g. Precauciones: escoger con tiempo el sitio apropiado; 
programar el tema antes de aplicarlo y formular las 
preguntas con respuestas objetivas. Por ejemplo: ¿Cuánto 
da 8 x 8? ¿Cuál es el mamífero más grande? ¿Cuál es el 
mayor río de Colombia? 


h. Discusión: comentar los objetivos y los efectos del 
juego. Analizar las reacciones de los alumnos. j 


10. Agarra el pañuelo 


a. Objetivo general: desarrollar la agilidad motriz, la 
atención y el raciocinio. 


b. Objetivo específico: relacionar nombres con sus 
respectivos hechos; descubrir las respuestas verdaderas. 


c. Disposición de los alumnos en filas. 


Participantes Palabras-clave Actuación 
de los alumnos 


d. Funcionamiento: el profesor saca por sorteo a varios 
alumnos para participar en el juego, a quienes coloca en 
la posición adecuada y fija las reglas. Tomemos como 
ejemplo la palabra “conquistadores” en la clase de 
historia. 


Luego el profesor menciona una buena cantidad de 
nombres; en el momento en que mencione el nombre de 
un conquistador, los jugadores deben correr al círculo 
que se ha trazado, coger el pañuelo y levantarlo. Quien 
lo logre primero gana un punto. 

En una segunda ronda, el profesor por sorteo elige 
nuevos jugadores y una nueva palabra-clave: Y así suce- 
sivamente. 


e. Reglas: 


1. Deben participar todos. 


2. Ninguno puede arrebatar el pañuelo a quien lo haya 
cogido primero. 


3. El árbitro es el profesor. 


f. Evaluación: el maestro puede observar el desempeño 
de cada alumno y registrarlo en la ficha de control. 


Ficha de control 
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g. Precauciones: escoger y preparar el local donde se va 
a hacer el juego; tener en cuenta la edad de los alumnos 


“y €l Sexo; preparar los temas con anticipación. 


"Observación: en la clase de matemáticas, los alumnos 
pueden dar las respuestas precisas después de resolver 
mentalmente los ejercicios. 


h. Discusión: discutir y analizar los objetivos, los efectos 
del juego, lo mismo que las actitudes de los alumnos. 


2. Intercambio de miembros: ya preparado el tema, el 
maestro da comienzo al juego, pidiendo que el n. 1 del 
equipo “A” cambie con el n. 1 del “B”, el 1 del “C” con el 
1 del equipo “D”, y así sucesivamente. 


En el futuro, los profesores serán elegidos entre quienes 
tengan un profundo sentido lúdico, evitando confiar esta 


tarea a los compulsivos y esquizoides. 


11. Los representantes 


a. Objetivo general: desarrollar el raciocinio, el espíritu de 
colaboración y la sociabilidad. 


b. Objetivo específico: resolver ejercicios y responder 
preguntas objetivas. E 


Cc. Disposición de los alumnos: en pequeños grupos. 
d. Funcionamiento: — 


1. Preparación: se forman los grupos para estudiar el tema 
preparado por el profesor. En el equipo a cada alumno se 
le asigna un número. 


3. Pregunta: una vez que los número 1 hayan cambiado 
de equipo el maestro formula una pregunta relacionada 
con el tema estudiado. La respuesta se debe dar por 
escrito en una hoja. 


Tan pronto el alumno la haya respondido debe entregarla 
al equipo en que se encuentra, el cual hace la corrección, 
señalando correcto o erróneo. : 


El equipo que hace lá corrección no puede decir nada 
hasta no ser interrogado por el profesor. 


4. Corrección: 
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Terminado el tiempo de corrección, el maestro pregunta: ' 


* N. 1 del equipo “A” ¿acertó o falló? 


El equipo “B”, autor de la corrección, responde y 
confirma: E 


correcto o erróneo. 

* N. 1 del equipo “B” ¿acertó o falló? 
Y se sigue así. 
El maestro va registrando en la ficha de control los puntos 
obtenidos por los participantes. Hecho el intercambio de 


los número “1”, hará lo propio con los número “2”, los 
“3” hasta que todos los alumnos participen del juego. 


e. Reglas: 


1. El alumno “representante” debe responder la pregunta sin 
consultar ningún apunte. 


2. El equipo es responsable de la corrección de los 
problemas. 


3. La hoja de respuestas no puede salir del grupo. 


4. El equipo examinador debe corregir con exactitud; en 
caso contrario, pierde el punto. 


f. Evaluación: el profesor observa el desempeño de cada 
participante. Lo importante es participar y aprender. 


g. Precauciones: señalar con anticipación el día del juego; 
utilizar dos salones: uno para la preparación y el estudio 


- del tema y otro para el juego; controlar el tono de voz de 


los participantes. Estudiar detenidamente las reglas. 


h. Discusión: analizar los objetivos y los efectos del juego, 
lo mismo que las actitudes de los participantes. 


12, Rayuela 


a. Objetivo general: cultivar el raciocinio, el espíritu de 
colaboración, la sociabilidad y el sentido de responsabi- 
lidad. e: 


b. Objetivo específico: resolver ejercicios y responder 
preguntas objetivas. 


c. Disposición de los alumnos: en pequeños grupos. 


d. Funcionamiento: el profesor con anticipación prepara 
el ejercicio. El día del juego, los alumnos conforman los 


grupos y cada grupo prepara en una hoja la siguiente 
“Rayuela” 


Rayuela 


169 


170 


Con anterioridad el profesor prepara varias preguntas, 
teniendo presente que. las primeras preguntas deben ser 


'*más fáciles que las segundas, las segundas más sencillas 


que las terceras y así sucesivamente. 


Luego pregunta a los equipos, ¿qué pregunta quieren 
ustedes responder? La pregunta 1 vale 1 punto, la 2 = 2 
puntos, y así por el estilo. Pero claro, mientras mayor sea 
el puntaje, más difícil es la pregunta. 
Una vez resueltos varios ejercicios, el maestro termina el 
juego y cada grupo suma sus puntos. 


e. Reglas: 


1. No vale la respuesta de un alumno, sino del grupo. 

2. Las respuestas se presentan por escrito, pero sin consulta. 
3. El profesor es el árbitro del juego. o 

4. Si el grupo se equivoca, pierde los puntos. 


f. Evaluación: cada grupo va sumando sus puntos. Al 
terminar, el maestro proclama al equipo ganador. Por 
medio de su observación, procura registrar el desempeño 
de cada uno. 


Ficha de control. 


g. Precauciones: el profesor debe preparar con 
anticipación las preguntas; el valor de la respuesta 
corresponde a la mayor dificultad de la pregunta. El éxito 
de esta técnica depende de la buena elaboración de los 
ejercicios. 

h. Discusión: comentar y analizar los efectos del juego, 
tanto como las reacciones y actitudes de los participantes. 


13. Los imprevisibles 


a. Objetivo general: desarrollar el raciocinio, la memo- 
rización y la percepción auditiva. 

b. Objetivo específico: resolver ejercicios y preguntas 
objetivas relacionadas con un determinado contenido. 


c. Disposición de los alumnos: en filas comunes o en 
semicírculo. 


d. Funcionamiento: todos los alumnos deben elaborar una 
pregunta acerca de un tema estudiado. Luego, el profesor 
elige a la suerte un alumno, lo llama al frente y le venda 
los ojos. 


El coordinador va recorriendo el salón, preguntando: 
— ¿Es éste? 


El alumno que tiene vendados los ojos debe decir sí o no. 
Si responde no, el coordinador sigue adelante y pregunta 
de nuevo: - ¿Es éste? 


Si responde sí, el coordinador le quita la venda de los 
ojos y el alumno señalado le hace pregunta. Si acierta, 
sigue adelante, respondiendo; si falla, debe ceder su 
puesto a quien le hizo la pregunta y así prosigue el juego. 
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e. Reglas: 


“4. Todos 1d .alumnos deben preparar su pregunta, con su 
z correspondiente respuesta clara y objetiva. 
2. El profesor es el árbitro del juego. 


f. Evaluación: quien logre permanecer por más tiempo en 
el centro, respondiendo las preguntas, será el ganador 
del juego. 

El maestro observa el desempeño de cada uno y lo 
registra en la ficha de observación. 


g. Precauciones: pedir que todos formulen su pregunta; 
no olvidar el pañuelo para vendar los ojos; Se puede 
pedir a un alumno que “cante” el juego. 


h. Discusión: comentar y analizar los efectos del juego y 
las reacciones de los alumnos. 


14. Los palanqueros 
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a. Objetivo general: cultivar la memorización, la atención, 
la comunicación oral, el espíritu de colaboración, la 
socialización, y eliminar el intelectualismo individualista. 


b. Objetivo específico: resolver ejercicios, enumerar 
ideas, establecer conclusiones... Fe 


c. Disposición de los alumnos: en círculo o en filas 
comunes. 


d. Funcionamiento: al principio, el maestro explica un 
ejercicio o un tema cualquiera, sin demasiado detalle, 
para forzar a los alumnos a asimilarlo. 


Dicha explicación sólo se da una Vez. Enseguida, el 
maestro comprueba qué alumnos comprendieron el 
ejercicio. Quienes lo asimilaron deben intentar explicarlo 
a quienes no lo lograron. Cada vez que un palanquero (el 
que enseña) logra palanquear a alguien (el que aprende) 
para que sea capaz de resolver el problema, recibe un 
punto. 


Al final, el maestro hace las correcciones, verificando que 
los palanqueros hayan efectivamente asimilado el asunto. 


e. Reglas: 


1. La explicación sólo debe darse una vez. 


2. Los palanqueros deben estar seguros de que han 
asimilado efectivamente el mensaje. Para ello, pueden 
consultar al profesor. 


f. Evaluación: el maestro observa y registra el desempeño 
de cada participante. 


Ficha de control | 


g. Precauciones: preparar con anticipación el tema; dar 
instrucciones antes del juego; concientizar al grupo, a fin 
de que quien recibe el apoyo no se sienta menospreciado 
o humillado por recibir la explicación del palanquero; 
comprobar si de hecho el palanqueado asimiló el 
mensaje que el palanquero le transmite. - 


h. Discusión: comentar y analizar los efectos del juego y 
las actitudes de los alumnos. 


15. Los campeones 


a. Objetivo general: desarrollar el raciocinio, el espíritu de 
colaboración y de sociabilidad. 


b. Objetivo específico: resolver ejercicios y preguntas 
objetivas, sin consultar apuntes..- OS 
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c. Disposición de los alumnos: en pequeños grupos. 


. .d.. Funcionamiento: el profesor entrega a cada grupo un 


«determinado número de ejercicios. Dada una señal, los 


alumnos comienzan a resolverlos. Luego del tiempo 
previsto, el maestro recoge las preguntas resueltas por 
cada grupo y, junto con todos los alumnos procede a 
hacer la corrección. Después declara como equipo 
ganador al que mayor número de ejercicios haya 
acertado. 


e. Reglas: 


1. A todos los grupos se presenta un número igual de 
preguntas o problemas. 


2. Todos deben comenzar al mismo tiempo. 


f. Evaluación: el profesor observa y registra el desempeño 
de los participantes. 


sg. Precauciones: controlar el tiempo del ejercicio;-dar las 
instrucciones antes del juego; las preguntas pueden 
entregarse en papelitos doblados y deben ser bien 
legibles. Hacer un detenido análisis de las reglas, para 
evitar la competición desaforada. z 


h. Discusión: comentar los efectos del juego y'las 
reacciones de los alumnos. 


16. El juego de la bomba 
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a. Objetivo general: desarrollar el raciocinio y la agilidad 
motriz. 


b. Objetivo específico: resolver ejercicios o responder 
preguntas objetivas: 


Las técnicas de enseñanza no deben nunca ser fines, sino 
medios de educación. 


Cc. Disposición de los alumnos: en filas comunes o en 
equipos. 

d. Funcionamiento: el maestro distribuye a cada alumno 
participante una bomba. Dentro de la bomba va un 
ejercicio del tema programado. Cada jugador debe soplar 
la bomba hasta que estalle; cuando estalle, debe tomar el 
ejercicio que había adentro y resolverlo. El primero que 
logre hacerlo correctamente será el ganador del juego. 
También puede hacerse en equipo. 


e. Reglas: 


1. Sacar el ejercicio sólo al estallar la bomba. . 
2. Todos deben comenzar al tiempo. 


f. Evaluación: el profesor observa y registra el desempeño 
de cada uno. 


8. Precauciones: emplear esta técnica en un lugar cerrado 
o donde no interrumpa las demás clases; dar las reglas 
del juego y preparar las preguntas con anticipación. 


h. Discusión: comentar los efectos del juego y analizar las 
reacciones de los alumnos. 


17. Palo de sebo 


a. Objetivo general: cultivar el raciocinio, el espíritu de 
colaboración y la sociabilidad. 


b. Objetivo específico: los alumnos deben ser capaces, en 
grupo, de resolver ejercicios de un tema definido o 
responder preguntas objetivas. 


c. Disposición de los alumnos: en equipos. 
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d. Funcionamiento: después de haber estudiado un 
determinado asunto, el profesor pide a los alumnos que 


se ¿rganiceh?por grupos. Tomemos por ejemplo, los 
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siguientes grupos: “A”, “B”, “C*”, *D”, “E”. 

Enseguida hace una pregunta o entrega un ejercicio a 
cada grupo, ejercicio que debe ser respondido por escrito 
y devuelto al profesor. 


El profesor lo corrige. El equipo que acierte la pregunta, 
avanza hacia el primer peldaño del palo de sebo. Si falla, 
se queda en su sitio. Luego, presenta el 2* ejercicio. Cada 
acierto da al grupo el derecho de subir un grado. Pero si 
el grupo estuviera en el 3* grado y fallara, regresa al suelo 
y comienza de nuevo el camino. Gana el grupo que 
llegue de primero al último nivel del palo de sebo. 


Equipos “A”, “B”, *C”, “D”, “E”. 
e. Reglas: 


1. La respuesta debe ser dada siempre por el grupo y no 
por un individuo. 


2. Cada grupo dispone de un tiempo fijo para responder la 


pregunta. E 
3. La respuesta se da siempre por escrito en una hoja, 
acompañada de la respectiva pregunta. 


av 
O O _ AAAE ps E 


f. Evaluación: el profesor registra el dese ñ 
m 
participante. iS 


S. Precauciones: 


Í. Preparar las preguntas por escrito y de manera objetiva, 
2. Dar a cada grupo un tiempo X para resolver el problema, 


3. Estimular la participación de todos y el cumplimiento 
riguroso de las reglas del juego. 


h. Discusión: comentar y discutir con los alumnos los 
efectos del juego, lo mismo que sus reacciones. 


18. El juego integrado 


a. Objetivo general: desarrollar el raciocinio, el le j 
oral y la sociabilidad. : nguaje 


b. Objetivo específico: analizar y explicar temas 
referentes a Un Contenido determinado de historia, 
geografía, psicología, etc. 


Cc. Disposición de los alumnos: en pequeños grupos. 


d. Funcionamiento: el profesor divide el curso en grupos 
y entrega a cada srupo un tema distinto para que los 
alumnos lo analicen, interpreten y resuman. Después 


asigna a cada participante en el grupo un número. Por 
ejemplo: 


Luego de un tiempo determinado de discusión y análisis 
de los temas, el profesor pide que todos los participantes 


--seintegren,“d'sea que en un grupo se reúnan los número 


“1” de todos los grupos, en otro los número “2” y así por 
el estilo. 

De esta forma, todos los alumnos, teniendo temas 
diferentes deben presentar a sus compañeros lo que han 
discutido y comentado en el grupo anterior. Todos 
disponen de un tiempo mínimo. 


- Al final, el profesor puede promover una charla o 


a70 a 
q Pa 
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discusión sobre el contenido de los temas presentados. 
Observe la integración: 


| O 2 
E (1) 'OL £ E 
o 290 DINOS 


Sa 


e. Reglas: 


1. La actividad exige la participación de todos. Nadie puede 
quedar por fuera. 


f. Evaluación: observar el desempeño de los participantes. 


g. Precauciones: con anticipación preparar los temas. Que : 


los grupos se formen con igual número de integrantes: si 
algún grupo tuviera más integrantes, asignar a dos de 
ellos el mismo número. Definir el tiempo de cada parte 
del juego y acompañar de cerca las exposiciones. 


h. Discusión: comentar con los alumnos los efectos del 
juego (analizar la participación de todos) y las actitudes 
de los participantes. También se puede profundizar en los 
contenidos de los temas. 


| 
| 


19. Geografía viva. 


a. Objetivo general: desarrollar la investigación científica, 
la creatividad, el raciocinio y el espíritu de colaboración. 


b. Objetivo específico: analizar y presentar temas 
relativos a contenidos de geografía. 


c. Disposición de los alumnos: en pequeños grupos. 
d. Funcionamiento: 


Primera fase: el maestro propone a los grupos que se 
conviertan en “agentes de viajes”. Cada grupo investiga, 
recoge material sobre un lugar en particular: Mapas, 
películas, fotografías, dibujos, filminas, trajes típicos, 
artesanías, canciones, cuadros, maderas, pesca, 
agricultura, industria, etc. 


Segunda fase: hecha la investigación y reunidos los 
materiales, el profesor sugiere que se monte una repre- 


- sentación teatral, en la cual los alumnos hacen el papel de 


turistas y el grupo respectivo de “agencia de viajes”. Esta 
debe proporcionar a los turistas todas las informaciones y 
responder preguntas sobre el lugar elegido. 


- Cada grupo elige el lugar en que prefiera trabajar. 


e. Reglas: 


1. Que el trabajo sea elaborado en grupo. 


2. Cada uno de los miembros del grupo puede tener una 
función específica, procurando que nadie quede por fuera. 
3. Los alumnos pueden disponer de los recursos que 
quieran, a condición de que ellos mismos hagan el montaje 
y consigan tales recursos. 


f. Evaluación: observar y registrar el desempeño de los 
alumnos. Para ello puede servir la ficha que se presenta: 
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20. Aulita (seminario) 
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i Ñ E 


Primera fase: desempeño | Segunda fase: desempeño 


ha 


g. Precauciones: preparar con tiempo los temas. Orientar 
a los alumnos: 1* fase; indicar fuentes, sugerir caminos, 
insistir en que todos participen y acompañar el trabajo. 2* 
fase (dramatización): organizar el salón y asesorar en la 
aclaración de dudas. 


h. Discusión: conversar con los alumnos sobre los efectos 
del juego y analizar sus actitudes durante el mismo. 


a. Objetivo general: desarrollar el raciocinio, la inves- 
tigación, el lenguaje oral y el espíritu de colaboración. 


b. Objetivo específico: investigar, analizar temas. de 


diversas disciplinas, resumir, escribir y presentar a los 


compañeros de curso temas especiales. 
c. Disposición de los alumnos: en pequeños srupos. 
d. Funcionamiento: 


Primera fase: el profesor conversa con los alumnos sobre los 
temas que se han de estudiar, los cuales luego se distribuyen 
entre los grupos; el profesor ofrece algunas orientaciones 
específicas: fuentes de consulta, tiempo, registro de infor- 
maciones... 


Segunda fase: Individualmente, los alumnos recogen 
información, investigan, averiguan; luego del plazo previsto, 
traen por escrito la información recogida, con indicaciones 
de las fuentes consultadas, al salón de clase. 


Tercera fase: en conjunto, los alumnos hacen un resumen del 
tema, aprovechando todo el acopio de información. Dicho 
resumen escrito puede ser analizado por el profesor y 
devuelto luego a los alumnos para que lo mimeografíen y 
entreguen a todos los compañeros de clase. 


Cuarta fase: cuando el resumen esté listo, cada grupo 
presenta su tema a todo el curso en el momento convenido. 
Y para ello, pueden valerse de recursos, tales como: 
exposición dirigida, filminas, mapas, montajes, películas, 
dibujos, esquemas, dramatizaciones, juegos... 


e. Reglas: 


1. Todos los alumnos deben tomar parte en todas las fases, 


2. Cada grupo puede distribuir entre sus miembros las 
diversas funciones: uno puede resumir las ideas del grupo; 


otro mecanografiar el texto, otro imprimirlo y otros 
presentar el tema. 


3. Cumplir las fases en el tiempo convenido con ante- 
rioridad. 


f. Evaluación: 


En la presentación del seminario, todos los participantes 


pueden hacer de evaluadores, para lo cual puede emplear la 
siguiente ficha: 


- Observación: esta ficha puede utilizarse en todas las 


clases. 
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Matería: E c. Disposición de los alumnos: en filas como de 
E costumbre. 


Nombre del alumno; ,. 
O E 


E ES d. Funcionamiento: el profesor orienta a los alumnos para 

adan Eo An que puedan hacer la tarjeta del juego: pedirles que 

de la clase Sa dad numeren los extremos y los cruces como bien les parezca 
(con los números de 1 al 17). Observe cómo: 


l a 17... 
g. Precauciones: planear con todo cuidado la técnica, 
orientando y apoyando a los alumnos en todas las fases. 
Pedir que la investigación se haga en casa o en la escuela 
(primera fase), pero que las siguientes fases se efectúen 
en clase bajo la orientación del profesor, quien debe estar , ña 
muy atento al trabajo de los alumnos y al cumplimiento Hecha la numeración, se dictan 17 palabras-tema rela- 
de las normas establecidas. cionadas con los contenidos específicos de su materia. Al 
> E escribirlas las van enumerando. Mire un ejemplo en una 
h. Discusión: dialogar con los alumnos sobre los efectos clase de HISTORIA: ss 
de la técnica y las actitudes de los que en ella tomen 
parte. : 
TEMA: LOS NAVEGANTES 
21. Trique 1. Brújula 
a. Objetivo general: desarrollar el raciocinio, el 2. Europa 
vocabulario, la memorización, la atención, etc. 3. Carabelas 
b. Objetivo específico: fijar contenidos concretos - 4. Cristóbal Colón 
(revisión). 


5. La Santa María, la Pinta y la Niña 
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6. Constantinopla 
7. etc. . O 


- *na vez hecho el dictado de las palabras, el profesor 

conversa con los alumnos sobre las normas y da comienzo 
al juego. 
*Va explicando cada palabra-tema, pero sin mencionarla 
expresamente. Después de oír la explicación, el alumno 
debe descubrirla y señalar en la tarjeta del trique el número 
que corresponde a la palabra explicada (o comentada por el 
profesor). Supongamos que el maestro se refería a Europa: 
el alumno señala entonces en el trique el número 2. 


(2) 


A 


*El profesor puede proseguir el juego hasta hacer la revisión 
completa de los contenidos. 


e. Reglas: 


1. El alumno debe elaborar y completar la tarjeta con tinta, 


2. Para poder ganar, el alumno debe hacer uno, dos o tres 
triques, a juicio del profesor. (Dos o tres triques dan al 
profesor más tiempo para explicar mayor número de 
palabras). 


3. El alumno ha de ser consecuente en su juego. El control 
del mismo lo hace su propia conciencia. 


f. Evaluación: para poder ganar el juego, no basta señalar 
los triques, sino que el alumno debe explicar o comentar 
una o dos de las palabras señaladas. El profesor puede 
observar el desempeño de todos y proporcionar diversos 
estímulos. 


sg. Precauciones: explicar claramente las normas del juego 
y su funcionamiento. En caso de que el alumno no logre 
relacionarse en el primer ejercicio la palabra - tema, 
explicar de nuevo, repetir la práctica, dando infor- 
maciones más precisas. 


h. Discusión: al final, el profesor abre la discusión sobre el 
por qué y sobre los efectos del juego y comenta acerca 
de la participación de los alumnos y su desempeño. 


Observación: esta es una técnica que se puede aplicar en 
todos los niveles y en todas las materias y a la vez es una 
técnica que interesa y motiva a los alumnos durante la 
explicación de un tema, de principio a fin. 


*Y así va procediendo en cada caso: explicada cada palabra, 
él va señalándola. El alumno que primero complete el trique, 
alza la mano y se declara ganador del juego. 

*El profesor verifica luego la tarjeta y le pide que comente 
cualquiera de las palabras señaladas. Si lo hace satisfacto- 
riamente, se le declara el primer ganador y se continúa el 
juego. l 
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3 
_ Juegos intelectuales 
cálculo, lógica, creatividad 


1. Jugando con los números 


a. Objetivo general: desarrollar el raciocinio. 


b. Objetivo específico: que el alumno sea capaz de 
trabajar con números. 


c. Disposición de los alumnos: en filas, como de 
costumbre. 


Juego 1: Funcionamiento 


El profesor pide a los alumnos que piensen en una edad 
cualquiera. Luego les pide que multipliquen dicha edad 
por 3 y le sumen 1. De nuevo, les pide que multipliquen 
el resultado por 3 y le agreguen el número original (la 
edad). Enseguida, pide el resultado. Resta de él el último 
número, y el resultado final es la edad. Veamos: 


Edad: 10 i | 
3 veces = 10 x 3 = 30 
+1=31 

3 veces = 93 
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+ 10 = 103 
-.. «Elimina el.último número - 3 
- Resultado = 10. 
Una vez hecho el ejercicio de demostración, se pide a los 


alumnos que repitan el juego, empleando un número 
cualquiera. 


Juego 2: Adivinar el número 


Pídale a un amigo que piense un número positivo y lo 
escriba en un papel, sin que usted lo vea. 

Dígale que haga las siguientes operaciones: que 
multiplique dicho número por 5; al resultado le sume 6 y 
lo multiplique por 4; a este resultado le sume 9; y luego 
multiplique tal resultado por 5. 


Ahora, pídale el resultado final. 


De este resultado, reste 165 ( y no le diga lo que usted 


está haciendo): elimine las dos últimas cifras de la 
diferencia que obtuvo. La cifra que quedó es el número 
que su amigo pensó inicialmente. 


Miremos el proceso matemático: 


Número pensado: X 

Multiplicar por 5 = 5 X 

Sumarle 6 = 5X + 6 

Multiplicar por 4 = 4 (5X + 6) 
Añadir 9 = 4 (5X+ 6) +9 

Multiplicar por5 =5(4( 5X +6)+09) 
Resultado = 5 (4(5X +6) + 9) = 5 (20X + 24 +9) 
5 (20X + 33) = 100X + 165 ¿ 
Restar 165 = 100X. 


Al quitar las dos últimas cifras (que siempre serán dos 


ceros) queda X, o sea, el número que él pensó. 


c. Evaluación: el profesor registra el desempeño y el 
dominio y la destreza de cada uno. 


d. Precauciones: demostrar el juego hasta cuando todos 
los alumnos hayan entendido a cabalidad; trabajar con 
números de acuerdo con lo que se espera que aprendan. 


8. Discusión: comentar sobre los efectos del juego y las 


actitudes de los participantes. 


2. Número mágico 


a. Objetivo general: desarrollar el raciocinio. 


b. Objetivo específico: que el alumno pueda restar y 
adicionar centenas. 


c. Disposición de los alumnos: en filas comunes. 
d. Funcionamiento: 


1* fase: el profesor pide a los alumnos que escriban un 
número de tres cifras no repetidas; luego, les pide que 
inviertan el número y resten el menor del mayor. Después 
les pide que le digan la última cifra del resultado. Por 
ejemplo: 6; el profesor dice: 396. 

Miremos: número elegido 531 


número invertido 135 
resultado 306 
número dado: 6 


La regla es bien sencilla: el número del centro siempre es 9, 
y la suma del 1? y del 3% será siempre 9; entonces, si su 
amigo dice 6, el número será 396; si dice 9, el resultado será 
099. E 


22 fase: el juego funciona en la misma forma, simplemente 
añadiendo otra operación. El profesor pide al alumno que 
escriba un número de 3 cifras; luego le dice que invierta el 
número y reste el menor del mayor. Después le pide que 
sume el resultado de la primera operación al número 
invertido del primer resultado. Enseguida, da la respuesta: 
1089. 
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Miremos: número pensado 632 


Resultado 396 
AE Número invertido 693 


Número invertido 236 


Resultado 396 Resultado 1089 


Observación: todo y cualquier número de 3 cifras, hechas 
estas operaciones, dará como resultado el número 1089. 


Después de esta demostración, el profesor les pide a los 
alumnos que apliquen el juego entre ellos. | 


e. Evaluación: el profesor registra el desempeño, y, el 
dominio y destreza de cada uno. 


f. Precauciones: poner atención a la forma como se hace 


la sustracción, pues es frecuente que el alumno cometa 


errores al restar 9 de 9. Si el resultado no coincide es 
porque hubo errores en la operación. 


3. Juegos geométricos 
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a. Objetivo general: desarrollar la observación y el 
pensamiento lógico. 


b. Objetivo específico: dadas las figuras, dividir de 
acuerdo con lo que se solicita. 


Cc. Disposición de los alumnos: por filas o en grupos. : 


d. Desarrollo: el profesor dibuja las figuras y pide a los 
alumnos que resuelvan las siguientes proporciones: 


Figura 1: dividir la figura siguiente en 3 j 
: E artes iguales, 
trazando únicamente dos rectas. a a 


Figura 2: dividir la figura en cuatro partes iguales, 
Observe la solución: 


Figura 3: dividir la figura de un cuarto creciente en 6 
partes, trazando solamente dc s líneas rectas. 


. Observe la solución: 
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Figura 4: reducir “estos cuatro cuadrados a sólo tres, 

cambiando únicamente tres líneas, sabiendo que todas 
"las líntas*se-deben usar. 

Solución: * 


sanas ei XxX 


) 
A 


Figura 5: colocar 10 soldados en 5 filas con 4 soldados en 
cada fila. 


Figura 6: dividir el círculo en el máximo número de 
partes, trazando únicamente cuatro líneas rectas: 
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Solución: 


Figura 7: agregue sólo 3 líneas rectas a esta figura y 
conviértala en 3 cuadrados. 


Solución: 


Y e 


Figura 8: divida el siguiente triángulo equilátero, de tal 
manera que forme 4 nuevos triángulos y que todos sean 
iguales: 


Solución: 


A A 


7. Educación lúdica 
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Figura 9: un señor quería duplicar el tamaño de la piscina 
cuadrada que tenía en el jardín. En cada extremo había 
o umárbol.. 7. 


e. Evaluación: terminado el tiempo disponible para los 
ejercicios, el profesor comprueba si los alumnos pudieron 
cumplir la tarea y registrar su desempeño. 


f. Precauciones: dar el tiempo suficiente para la ejecución 
de los ejercicios, explicar claramente las reglas del juego; 


e e si se hace en grupo, orientarlos en lo relativo a las normas 
del trabajo grupal, para que puedan organizarse de 
manera eficiente y provechosa. 

e E) 


4. Juegos lógico-matemáticos 


a. Objetivo general: desarrollar el raciocinio, la atención y 


¿CÓ osró mantener la forma cuadrada, sin derribar E 
OS la observación. 


ningún árbol? 


Figura 10: sabiendo que en la figura siguiente el cuadrado 
del lado mayor del triángulo rectángulo es igual a la 
suma de los cuadrados de los lados menores, ¿cuántos 


cuadrados colocaría usted para que correspondiera a la | 


medida exacta del lado mayor? 
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b. Objetivo específico: dados varios problemas, el alumno 
debe resolverlos sin cometer errores. 


c. Disposición de los alumnos: en filas. 


d. Desarrollo: el profesor entrega a los alumnos una serie 
de problemas, pidiéndoles que los resuelvan con la 
mayor atención. Veamos un conjunto de problemas que 
se pueden plantear: 


1. Kilómetros recorridos: dos caminantes están a 12 
kilómetros de Bogotá. ¿Cuánto le falta a cada uno para llegar 
a Bogotá? 

2. Número de monedas: ¿Cuántas monedas de $0.50 
centavos hay en una docena? 


3. Número de primos: mi abuelo tuvo 5 hijos, y cada uno de 
ellos tuvo a su vez 4 hijos. ¿Cuántos primos tengo? 


4. La venta de huevos: en una calle hay cinco árboles, en 
cada árbol hay 5 ramas, en cada rama hay un nido de 
pajaritos, en cada nido hay 4 huevos. Si la docena vale 
$120, ¿cuánto vale cada huevo? 


5. Kilómetros recorridos: dos personas piensan hacer un 
viaje de 18.000 kilómetros en automóvil. Sin embargo, las 
llantas sólo resisten 12.000 kilómetros. ¿Cuántas llantas de 
repuesto tienen que llevar como mínimo para poder hacer el 
viaje? 
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6. El precio del corcho: una botella y su corcho valen $110 


¿si se venden juntos; si se venden por separado, la botella 
vale $100 más que el corcho. ¿Cuánto vale el corcho? 


* “T-El par de medias: en una caja hay 10 pares de medias 


negras y 10 pares de medias cafés. ¿Cuántas medias debo 
sacar de la caja para conseguir un par de medias del mismo 
color? 


8. Los dos obreros: dos obreros, uno viejo y el otro joven, 
viven en la misma casa, y trabajan en la misma fábrica. El 
muchacho gasta de su casa a la fábrica 20 minutos y el viejo 
30. ¿En cuántos minutos el joven alcanzará al viejo si éste 
sale de casa 5 minutos antes que aquél? 


9. Un millón de objetos: un objeto pesa 89.4 gramos. 
¿Cuántas toneladas pesa un millón de estos objetos? 


10. Dinero: dos papás le regalaron a sus hijos dinero. El 
primero le dio a su hijo $150, mientras que el otro sólo dio 
al suyo $100. Sin embargo, entre ambos sólo aumentaron su 
capital en $150. ¿Cómo explica esto? 

11. El vuelo: un avión cubrió la distancia que separa las 
ciudades de A y B en 1 hora 20 minutos. Sin embargo, al 
regreso, recorrió la misma distancia en 80 minutos. ¿Cómo 
se explica esto? 


12. Dos cifras: ¿Cuál es el menor número entero positivo 
que usted puede escribir con dos cifras? 2 

13. Expresar el 10: exprese en dos formas diferentes el 
número 10, empleando cinco nueves. 


14, Con cuatro unidades: ¿Cuál es el mayor número que : 


puede usted escribir con cuatro unos? 
15. La caja de arañas y escarabajos: en una caja se deharon 


arañas y escarabajos, en total, 8 bichos; contadas todas las * 


patas, sumaron 54. Sabiendo que el escarabajo posee 6 


patas y la araña 8, ¿cuántas arañas y cuántos escarabajos hay 


en la caja? 
16. Por cuatro procesos: exprese el número 100 en cuatro 
formas distintas, empleando cinco cifras iguales. 


17. La unidad: ¿Cómo expresar el número 1, utilizando al 
tiempo los diez primeros números? 


18. El encuentro: Juan y Pedro están separados por 45 


kilómetros. Si van al encuentro el uno del otro, y Juan 
camina a 4 kilómetros por hora, mientras Pedro lo hace a 5 
kilómetros: ¿A las cuántas horas se podrían estrechar las 
manos? 


19. Distancias opuestas: dos hombres salieron al mismo 
tiempo de un mismo sitio, en direcciones opuestas; el uno 
caminaba a 5 kilómetros por hora y el otro a 7; al cabo de 4 
horas, ¿a qué distancia se hallaba el uno del otro? 


20. El barco: un barco anclado en el mar tiene en la popa 
una escalera de cuerdas de varios peldaños, cuatro de los 
cuales están sumergidos en el agua. Si sabemos que la 
distancia entre peldaños es de 16,8 centímetros y que la 
marea sube a razón de 10.3 centímetros por hora, después 
de tres horas, ¿cuántos peldaños estarán sumergidos? 


21. Dos hombres comían juntos en un restaurante. Uno de 
ellos prometió pagar toda la cuenta si el otro resolvía un 
problema sencillo. Este estuvo de acuerdo y resolvió efec- 
tivamente el problema. Suponiendo que un determinado 
plato vale $ 3 pesos más que la sobremesa y el precio de 
ambos es igual a 17 veces el precio de la sobremesa, 
¿cuánto vale cada uno, sobremesa y plato? 


22. ¿Cuánto se demora un tren de 1 kilómetro de largo para 
atravesar un túnel de un kilómetro de longitud, si viaja a la 
velocidad de 1 kilómetro por minuto? 


23. Un cierto tipo de bacteria se duplica a razón de 1 
minuto, es decir, de 1 pasa a 2, de 2 pasa a 4 y así suce- 
sivamente. 
Un científico tomó una bacteria de estas y la puso en un tubo 
de ensayo. 


Pregunta: ¿Luego de cuántas horas el tubo de ensayo estaba 
por la mitad de bacterias, si al cabo de tres horas el mismo 
tubo estaba lleno de bacterias? 


24. Discípulos: Polícrato le pregunta a Pitágoras cuántos 
alumnos tiene en su escuela, 


Y Pitágoras le contesta: la mitad estudia matemáticas; una 
cuarta parte estudia ciencias; una séptima parte estudia 


filosofía y hay además tres mujeres. ¿Cuántos son sus 
discípulos? 
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25. Piscina: tirada en una colchoneta neumática al borde de 
la piscina, una niña tomaba en un vaso guaraná con trozos 


- de hielo: De repente, en un movimiento brusco, cayeron el 
.. guaraná y el hielo al agua. Ahora conteste: ¿el nivel de agua 


de la piscina subió en el momento preciso en que cayeron 
los cubos de hielo y el guaraná o cuando el hielo se derritió 
por completo? 

26. Viaje: un avión sale para Bogotá a las 10 en punto y llega 
a San Antonio del Táchira a las 10 en punto (una hora de 
diferencia corresponde a la variación del uso horario) 
habiendo gastado una hora en el vuelo. 

Si el avión sale de San Antonio del Táchira a las 14 horas, ¿a 
qué hora debe llegar a Bogotá? 


27. Zarcillos: en un pueblito viven 800 mujeres: 
El 3% de ellas usa sólo un zarcillo. 


Del 97% restante, la mitad usa dos zarcillos y la otra mitad 
no usa ninguno. 


En total, ¿cuántos zarcillos usan las mujeres de ese pueblo? . 


28. Viaje: un tren viaja diariamente de San Francisco a Nueva 
York. Otro tren sale de Nueva York a San Francisco. Ambos 
gastan 5 días en recorrer la distancia. Si un viajero sale de 
San Francisco en tren, ¿cuántos trenes que vienen de Nueva 
York alcanzará a ver antes de llegar a su destino? 


29. Boyeros: dos boyeros que llevan un cierto número de 
bueyes cada uno, se encuentran en el camino: uno le 
propone al otro: 


Dame uno de tus bueyes para quedar con la misma cantidad 
que tú tienes. 


El otro, lo piensa un poco y luego le dice: 


¡No! Dame mejor tú un buey y así quedaré yo con el doble 
de los que te quedan.¿Cuántos bueyes lleva cada uno? 


30. Huéspedes: tres personas se alojaron en un hotel y cada 
uno pagó $1.000. Entre los tres pagaron por tanto $3.000. 
El gerente para promocionar el hotel mandó al botones que 
les devolviera $300 a los huéspedes. El botones, muy 
avispado, se quedó con $200 y entregó $100 a cada uno de 
los clientes. Así que cada uno salió pagando sólo $900. Y 


$900 por 3 huéspedes da un total de $2.700 + $200 que se + 
apropió el botones da un total de $2.900. ¿Dónde están los 
$100 faltantes? 

31. Habitantes: en una ciudad hay 100 hombres, de los 
cuales 85 son casados, 70 tienen teléfono, 75 tienen carro y 
80 casa propia. Entre estos 100, ¿cuántos al mismo tiempo 
ni son casados, ni poseen carro, ni casa propia, ni teléfono? 
32. Números: utilizando los números del 1 al 9, escriba tres 
números de tal manera que el 2* sea el doble del 1? y el 32 
sea el triple del 19. Los números no se pueden repetir. 

33. El perezoso: un árbol mide 14 metros de alto. Un 
perezoso sube durante el día 5 metros y baja 2 por la noche. 


¿Cuánto tiempo se gastará en alcanzar la cima, o sea los 14 
metros? 


34. Hotel: un hotelero decide construir un hotel de 100 


habitaciones. Para numerar las puertas de las habitaciones de 


l a 100 con números metálicos, ¿cuántos números 7 
necesitará? 


35. Baile: en el salón de un gran hotel principia una fiesta en 
la que hay tres veces más mujeres que hombres. En cierto 
momento se van 40 parejas. Desde ese momento comienza 
a haber cinco veces más mujeres que hombres. ¿Cuántas 
mujeres había al principio de la fiesta? 


36. Sabios: frente a una casa había dos sabios matemáticos, 
los sabios A y B. El matemático A preguntó al B: 


— Yo tengo tres hijos; descubre la edad de cada uno. 
El sabio B le respondió: 

— No sé dame alguna pista. 

El sabio A dijo: 

— El producto de sus edades es 36. 

El sabio B dijo: 

— Aún no lo sé, dame otra oportunidad. 

El sabio A respondió: 

— La suma de sus edades es igual al número de esta casa. 
El sabio B le dijo: 

— Ya casi, pero todavía necesito otra pista. 
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El Sabio A añadió: 


_— Al mayor le encanta tocar piano. 
'El sabio B feplicó: 
“ “¡Ya lo descubri! 


¿Cuál es la edad de los hijos del sabio A? 

37. Reloj: un reloj se adelanta 5 minutos en el día y dos 
minutos más en la noche. Si usted pone el reloj en la hora 
exacta por la mañana del día 21 de mayo, en qué momento 
estará adelantado 5 minutos? 

38. Lonchería: un muchacho entró a 4 loncherías; para entrar 
a cada una pagó $100, habiendo gastado la mitad del dinero 
que lleva en el bolsillo, y para poder salir pagó otros $100. 
Al salir de la cuarta lonchería no le quedaba ni un centavo. 


¿Cuánto llevaba en el bolsillo? 

39. En un jarro hay siete amibas. Estas se multiplican tan 
rápidamente que duplican su volumen cada minuto. Si para 
colmar el jarro se demora 40 minutos, cuánto tardarán en 
llenar la mitad del jarro? 

40. Ciclistas: en una carrera de 30 kilómetros, dos ciclistas, 
cada uno a una velocidad de 15 kilómetros por hora, salen, 


con el propósito de encontrarse a medio camino. Una 


mosca, a su turno, a una velocidad de 30 kilómetros por 
hora, sale, sin parar, de la nariz del uno a la nariz del otro. 
¿Qué distancia habrá recorrido cuando ambos se encuentren? 
41. Ladrillo: un ladrillo pesa 1 kilo más medio ladrillo. 
¿Cuánto pesa el ladrillo? 

42. Cambio: un vendedor necesitaba devolver a su cliente 
$70 en moneda nacional. El cliente exigía que su devuelta 
no se le diera sino en dos monedas y que una de ellas no 


fuera de $20. Aún así, el vendedor pudo complacer la ' 


petición del cliente. | 

43. Balanza: en una biblioteca hay diez (10) estantes, cada 
uno con 10 libros. De los 10 estantes, 9 tienen libros de 1 
kilo de peso cada uno, y los libros del otro estante pesan 1. 
1 kg cada uno. Empleando una balanza de farmacia, diga 
cómo se podría señalar el estante que tiene los libros que 
pesan 1. 1 kg, realizando un único pesaje. 


44. Ponerse a salvo: al viajar en compañía de tres caníbales, 
3 misioneros llegan a un río, que deben cruzar en una canoa 
en la que no caben sino dos personas. Aunque hasta el 
momento los caníbales se han mostrado muy amigables, los 
misioneros no quieren quedar en minoría con semejante 
compañía. 


¿Cómo deben proceder para que los seis viajeros puedan 
cruzar el río en la pequeña canoa de tal manera que nunca 
haya más caníbales que misioneros en ninguna ribera del 
río? 

45. La polilla: en un estante bien ordenado hay diez libros. 
Cada libro tiene cien hojas, siendo' en total, por consiguiente 
mil hojas. Una polilla comienza a comérselas, partiendo de 
la primera hoja del primer libro hasta la última del último. 
¿Cuántas hojas se comió la polilla? 


46. Monedas: hay 10 sacos con monedas de oro. Todos los 
sacos tienen 10 monedas de un peso de 10 gramos cada 
una. Pero un saco tiene monedas que pesan cada una 1 
gramo más. 


47. Usando una balanza electrónica (al poner el peso sobre 
la balanza, en un reloj ella señala el peso), con un único 
pesaje descubra el saco. 


Pesos: un gran sabio y matemático dividió una piedra de 
cuarenta kilos en cuatro trozos él podía pesar, en una 
balanza de dos platillos cualquier objeto que pesara entre 
uno y Cuarenta kilos. ¿Cuáles son los pesos de estos cuatro 
pedazos de piedra? 


48. Gasolina: un motorista se quedó sin combustible muy 
cerca de una bomba de gasolina. Sucede que en la bomba 


no había con qué medir el combustible y el conductor quería 
llevar siete litros exactos. 


Sin embargo, disponía de dos galones, uno de 5 litros de 
capacidad y el otro de tres. Puesto que sólo necesitaba siete 
litros, que era la capacidad total del tanque de su vehículo, 
¿cómo hizo para llevar esos 7 litros? 


e. Evaluación: observar y registrar el desempeño de los 
“alumnos. 
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f. Precauciones: adaptar el juego mental a la edad de los 
alumnos, teniendo en cuenta su nivel lingúístico y su 


edad.*o sm. -: 


g. Discusión: comentar los efectos del juego y las 
actitudes de los alumnos, lo mismo que el contenido de 
cada juego. 


Respuestas de los juegos lógico-matemáticos 
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. 12 kilómetros. 
. 12 monedas - una docena tiene siempre 12 unidades. 


. $10: $120 + 12 =$10. 


. Sólo 2..Al cabo de los primeros 6.000 kilómetros 
ellos tienen que poner las 2 llantas nuevas. Al 
completar los 12.000 kilómetros deben poner las que 
quitaron en lugar de las que ya completaron 12.000 
kilómetros. 


6. $5. 


. Solamente 3, ya que entre las tres siempre habrá un 
par. 


8. 10 minutos. Para recorrer todo el trayecto, el obrero 
viejo gasta 10 minutos más que el muchacho. Si el 
viejo saliera 10 minutos antes que el joven, ambos 
llegarían al tiempo a la fábrica. Si el viejo salió apenas 
5 minutos antes, el muchacho debe alcanzarlo 
precisamente en la mitad del camino, o sea, '10 
minutos después (el muchacho hace todo el trayecto 


1 
2 
3. 16 primos, ya que 4 son hermanos. 
4 
5 


me] 


en 20 minutos). Aritméticamente hay otras soluciones 


posibles. 


9. 89.4 toneladas, puesto que una tonelada tiene mil 
kilos; el peso buscado será por tanto de 89.4 
toneladas. 

10. La clave del problema reside en el hecho de que en 


total no eran 4 personas sino tres - el abuelo, el papá 
y el nieto. El abuelo le dio a su hijo $150 y él, de ese 


dinero, entregó a su hijo (el nieto) $100, con lo cual 
la economía del hijo sólo aumentó, por consiguiente, 
en $50. 


11. El tiempo de vuelo en ambas direcciones es igual, 
pues 80 minutos y una hora y 20 minutos son iguales. 


12. 1/1, 2/2, 3/3. 
13. 9 + 99/99 = 10 6 99/9 - 9/9 = 10 
14. 11" (once elevado a la décima primera potencia). 


15. 5 escarabajos y 3 arañas - supongamos que en la caja 
no hubiera sino escarabajos. En tal caso, el número de 
patas sería 6 x 8 = 48, seis menos que las que el 
problema exige. Remplacemos un escarabajo por una 
araña. El número de patas se aumentará en 2, ya que 
la araña posee 8 patas. Entonces, si hacemos esta 
operación 3 veces consecutivas, el número de patas 
será de 54. Por tanto, los 8 escarabajos se reducirán 
a 5 y las demás serán arañas (3). 


16. a) 111 - 11 = 100 
b) 33 x 3 + 3/3 = 100 
)5x5x5-5x5= 100 
d) (5+5+5+5)x5= 100 
17. 148/296 + 35/70 = 1. 


18. 5 horas. Juan y Pedro caminaron a Y kilómetros por 
hora. Total: 45 kilómetros de diferencia; 45/90 = 5 
horas. 


19. 48 kilómetros... 
5 kilómetros x 4 horas = 20 
7 kilómetros x 4 horas = 28 
48 kilómetros. 


20. 4 gradas, porque si bien es cierto que la marea sube, 
el barco también sube, por lo cual no se da ninguna 
alteración. 


21. El plato cuesta $32 y la sobremesa $0.20. 
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Porque, si la sobremesa representa 1/17 del valor 
total, el plato debe valer 16/17 del total. Como 
"Sabemos -que 16/17 debe representar $3 más que 


. 1/17. Por consiguiente, 15/17 deben representar $3. 


22. 
23. 
24, 


25. 


26. 


27. 


28. 


29. 
30. 


Lógicamente, el precio total debe ser de $3,40 y la 
sobremesa $0.20. 

2 minutos. 

2 horas y 59 minutos. 

28. 

1/2+ 1/4 + 1/7 

14/28 + = 25/28 + 3 mujeres = 28. 

Ni una cosa ni otra. Seguirá siendo igual, porque, 
cuando los cubos de hielo estaban en el vaso habían 
desalojado ya un volumen de agua igual al que 
desalojaron al derramarse en la piscina. 

16 horas. 

Supóngase que su reloj estaba marcando las 10 en 
Bogotá; en San Antonio del Táchira marcaría 
entonces las 11, aunque allí fueran las 10 ( por la 
diferencia horaria). 

Cuando allí sean las 14, su reloj marcaría las 15 ( hora 
de Bogotá) y estaría llegando a Bogotá después de 1 
hora de vuelo, a las 16 horas. 

800 zarcillos. En este caso, no importan para nada los 
porcentajes, pues si una parte de las mujeres usan un 
arito, la mitad de la parte restante usan 2 y la otra 
mitad no usa ninguno, es como si todas las mujeres 
usaran un solo zarcillo. 

10 (diez) trenes, ya que, en el momento de salir, 


vienen ya 5 trenes en camino y en el lapso de los 5 


días de viaje saldrán otros 5. 

5 y 7 bueyes. 

Cada uno pagó $833 de los $2.500. Más $500 dan 
los $3.000. 


31. 15 no son casados; 30 no poseen teléfono; 25 no 


tienen carro; 20 no tienen casa. Es evidente que 
todos estos hombres son diferentes y suman en total 
90. Por tanto, son únicamente 10 los que poseen las 
cuatro características. 


32. 192, 384, 576. 

33. 4 días. 

34. 20 números 7. 

35. 80 hombres y 240 mujeres. 


Si se retiraron 40 hombres y 40 mujeres, la diferencia 
entre los dos grupos no sufrió ninguna alteración: al 
comenzar la fiesta, la diferencia entre hombres y 
mujeres eran de dos veces el número de hombres 
presentes, y luego de la salida de los 40 hombres, tal 
diferencia llegó a ser de cuatro veces el nuevo 
número de hombres. Así, disminuyendo en 40 la 
cantidad de hombres se llega a la mitad del total 
inicial. Por tanto, al principiar la fiesta, había 80 
hombres y lógicamente 240 mujeres. 


36.2,2y4 años. 


1* pista: el sabio A dice que el producto de las 


edades es 36 por lo cual debemos mi A 
bilidades: mirar las posi 


O Z X+ Y 42 


X (Y 

1 be 36 38 
1 Z 18 21 
1 3 12 16 
4 9 14 
l 6 6 13 
2 2 9 13 
2 3 6 11 
3 3 4 10 


Otras posibilidades que se propusieran serían 
repeticiones. 


2* pista: la suma de sus edades es igual al número 
de esta casa. El sabio B miró el número de la casa y 
si quedó con dudas fue por el hecho de que había 
dos o más sumas que coincidían (como es el caso del 
número 13). De no haber coincidencia, él habría 
descubierto inmediatamente las edades. 
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32 pista: al mayor le encanta tocar piano. 


En la primera suma, las edades son: 1,6 y 6 años. 
, En la segunda suma: 2, 2 y 9 años. 


37. 


38. 


39. 


Como él dijo “el mayor” sólo puede ser la segunda 
suma, puesto que en la primera suma hay dos 
mayores. 


El día 23, por la noche. 


Veamos: por la mañana del día 22 de mayo, se habrá 
adelantado el reloj 1 minuto; por la mañana del 2D 
del mismo mes, tendrá un adelanto de 2 minutos. En 
el curso del día 23, se adelantará 3 minutos: por lo 
que, al comenzar la noche del mismo día, 23 ya 
tendrá los 5 minutos de adelanto. 


Llevaba $4.500. Para saberlo, basta hacer las 
operaciones a la inversa. Comencemos por la 4% 
lonchería: 


42. 100 

1/2 100 x 2 = 200 
$200+$100=$300 <a la entrada> 
32. 300 + 100 = 400 

1/2 400 x 2 = 800 

800 + 100 = 900 

22. 900 + 100 

1/2 1.000 x 2 = 2.000 

2. 000 + 100 = 2. [00 
12. 2. 100 + 100 = 2.200 
1/2 2.200 x 2 = 4.400 

$ 4.400 + 100 = $4.500. 


39 minutos. Observemos: al llegar a la mitad del 
jarro, el volumen de ambas se multiplicará y llenará 
el jarro en el minuto restante. 


. 30 kilómetros. Cuando los ciclistas llevan 1 hora 


recorriendo cada uno la mitad del trayecto, la mosca, 


41. 


42. 


43. 


que vuela a 30 kilómetros por hora, habrá recorrido 
los 30 del trayecto. 


2 kilos. 

1 ladrillo: 1 kilo + 1/2 ladrillo 
2 ladrillos: 2 kilos + 1 ladrillo 
2 ladrillos - 1 ladrillo = 2 kilos 
1 ladrillo: 2 kilos. 


El cliente quería que una de las monedas no fuera de 
$20, pero nada dijo sobre la otra. Por eso, el 
vendedor le entregó una de $50 y la otra de $20. 


Se procede así: se toma un libro del primer estante, 
2 libros del segundo, 3 del tercero..., 9 libros del 
noveno y 10 del décimo. Se colocan juntos en la 
balanza. El sobrante que resulte, corresponde al 
respectivo estante (por ejemplo, si la balanza marca 
55 kilos y 400 gramos, eso quiere decir que hay 4 
libros de 1.100 gramos y por consiguiente, que fue- 
ron retirados del cuarto estante). 


. Dos caníbales cruzan el río, uno de ellos se queda allí, 


mientras el otro regresa con la canoa. Nuevamente, 
dos caníbales cruzan el río y sólo uno retorna con la 
canoa. Luego, dos misioneros atraviesan el río y un 


- Caníbal y un misionero regresa en la canoa. Después, 


45. 


dos misioneros pasan a la otra orilla, para que 
finalmente un caníbal, haciendo dos travesías en la 
canoa, lleve en cada una al otro caníbal. 


La polilla se comió 802 hojas. Observe detenidamente 
una colección de libros ordenada en un estante y 
sabrá entonces por qué la polilla dejo de comerse 99 
hojas del primero y 99 del último. 

Los sacos se numeran: 


12 3456 7 8 9 10 


Se saca 1 moneda del primer saco, 2 del segundo, 3 


del tercero, 4 del cuarto, 5 del quinto, 6 del sexto y 
así sucesivamente, hasta llegar al décimo. 
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Al poner estas monedas, que son 55, en la balanza y 
pesarlas, deberíamos sumar 550 gramos, pero suman 
más por. haber monedas más pesadas. 

.- Si,el peso obtenido fue de 551 gramos, sabremos 
que la moneda más pesada estaba en el primer saco, 
puesto que de este saco sólo tomamos 1l; si el peso 
señalado fuera de 552 gramos, sabríamos que 
proviene del segundo, pues de él sacamos 2 
monedas; si el peso obtenido fuera de 553 gramos, 
debemos pensar que provienen del tercero, ya que 
de este sacamos 3 monedas y así por el estilo. 

47. 1,3, 9 y 27 kilos. 

48. 1) Primero que todo, él lleno el galón de 5 litros y 
después en el galón de 3 litros vació el contenido, 
quedando en el galón de 5 litros 2. 2) Luego, echó 
en la bomba los tres litros que tenía en el galón de 3 
y vació los dos litros restantes del galón de 5 en el 
de 3; 3) llenó de nuevo el galón de 5 litros, los que 
sumados a los dos puestos en el galón de 3, 
formaban los 7 litros completos. 


5. Problemas inteligentes 
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a. Objetivo general: desarrollar el raciocinio, la inter- 
pretación y el pensamiento lógico. a 


b. Objetivo específico: establecer relaciones y hallar las 
soluciones.de los problemas que se plantean. 


c. Disposición de los alumnos: individualmente o por 
grupos. y 
d. Desarrollo: se plantean los siguientes problemas y se 
pide investigar sus soluciones. Es muy importante hacer 
cartelitos que describan las estructuras. ó 


1. Juan, Sergio y David se llaman el maquinista, el 
fogonero y el guardafrenos de un tren: pero los nombres 
no corresponden exactamente al orden dado. En el 
mismo tren viajan tres pasajeros, con idénticos nombres: 
don Juan, don Sergio y don David. Descubra cómo se 
llama el maquinista, sabiendo que: 


don David vive en Facatativá. 


El guardafrenos vive a medio camino entre Facatativá y 
Mosquera. 


Don Juan gana $200.000 mensuales. 
Sergio siempre le gana en billar al fogonero. 


El vecino más cercano del guardafrenos es uno de los 
pasajeros y gana exactamente 3 veces más que él. 


El pasajero que tiene idéntico nombre que el guardafrenos 
vive en Mosquera. 


Estructuras: escribir estas estructuras en cartelitos: 


a) David, Juan y Sergio. 

b) Don David, don Juan y don Sergio 

c) Maquinista, fogonero, guardafrenos. 

d) No-maquinista, no-fogonero, no-guardaftenos. 

e) Facatativá, Mosquera, entre Facatativá y Mosquera. 


f No-Facatativá, no-Mosquera, no entre Facatativá y 
Mosquera. 


2. Sergio, Francisco y Sócrates son hinchas de equipos de 
fútbol. Cada uno de ellos es hincha de dos equipos, uno 
de Bogotá y otro de Cali. Estos equipos son: de Bogotá, 
Millonarios, Santa Fe y Universitario; y de Cali: Deportivo 
Cali, América y Sporting Cristal. Identificar los equipos de 
los que cada uno es hincha, sabiendo que:  * 


A Sergio le gusta ir a casa de un amigo que es hincha de 
Millonarios y de América. 
Francisco no es amigo de Sócrates; 
El hincha de Millonarios no es amigo de ningún aficionado . 
de Santa Fe ni de América. 

Estructuras: hacer en cartulina las siguientes estructuras: 


a) Sergio, Francisco y Sócrates. 


b) Santa Fe, Millonarios, Universitario, América, Cali y 
Sporting Cristal. 
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c) No-Santa Fe, no-Millonarios, no-Univesitario, no-América, 
no-Cali, no-Sporting Cristal. 


£ 


3. Jres mu hachos: Oscar, Alejandro y Nicolás gustan de 


diversos colores y coleccionan diferentes objetos. Los 
colores son: rojo, amarillo y azul. 


Lo que coleccionan son: monedas, estampillas y figuritas. 


Descubra el color preferido de cada uno y qué es lo 


“colecciona, sabiendo que: 
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El que colecciona estampillas fue a visitar al amigo a quien 
le gusta el color amarillo; 

Oscar se ganó una camisa azul y no le gustó el color; 
Alejandro es amigo de quien gusta del amarillo y del colec- 
cionista de estampillas; 

Nicolás es vecino de aquél a quien le gusta el rojo. 

El coleccionista de monedas le prestó $1.000 a Oscar; 
Nicolás compró una bicicleta amarilla, del color favorito de 
su amigo. 


Estructuras (cartulinas): 


a) Oscar, Alejandro y Nicolás 
b) Rojo, amarillo y azul 
- Cc) Monedas, estampillas y figuritas. 
d) No-amarilo, no-azul, no-rojo. 
e) No-estampillas, no-figuritas, no-monedas. 


4. Tres hombres: Alberto, Bernardo y Carlos, tienen, cada 
cual, dos profesiones, que son: alpinista, librero, 
ceramista, dentista, ebanista, flautista. Definir las 
profesiones de cada uno de ellos, teniendo en cuenta 


que: 


El alpinista es vecino del ceramista; 

el ebanista y el ceramista son compañeros de Alberto; 
Bemardo le debe $1.000 al ebanista; 

Carlos es más pobre que Bernardo y que el dentista; 


el alpinista está enamorado de la hermana del dentista; 
el dentista le ha comprado varios libros al librero, 


5. Tres patos: Cua-Cua, Cue-Cue y Cui-Cui tienen 
diferentes colores y se mantienen en sitios diferentes, que 
son: bajo la lluvia, el pajar y el matorral. Sus colores son: 
amarillo, ceniza y blanco. 


Descubrir el color y el sitio de cada patico, teniendo en 
cuenta que: 


El pato ceniza es vecino del que duerme en el matorral; 


Cui-Cui se cayó en el lodo y ensució la cama del patico que 
vive en el pajar; 


el pato que duerme bajo la lluvia y el pato ceniza son amigos 
de Cua-Cua; 


Cua-Cua fue a visitar a su amigo blanco; 


Cui-Cui se dio un baño y quedó más limpio que el pato 
blanco; 


E pato que duerme en el pajar aprendió a nadar con Cui- 
ul. 


6. Tres niñas: —Marina, Sonia y Claudia bailan diferentes 
ritmos y tocan diversos instrumentos. 


Los ritmos son: samba, rock y disco. 
Los instrumentos son: flauta, guitarra y piano. 


Definir el ritmo que cada cual baila y el instrumento que 
cada una toca, si se tiene presente que: 


A la pianista no le gusta la samba; 


la que baila rock es amiga de Claudia y de la que toca la 
guitarra; 


Sonia le regaló un disco a su amiga que baila samba; 
Claudia es novia del hermano de la flautista; 
la que toca piano va a la escuela con Sonia; 


Marina va a tocar junto con la flautista en la fiesta del 
colegio. : 
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7. A tres jugadores de fútbol: Rivelino, Sócrates y Zico les 
gustan comidas diferentes y, en sus horas de ocio, 
- practican cáda “cual un deporte distinto. 

Las cómidas son: churrasco, pizza y frijoles. 

Los deportes son: tenis, natación y basquetbol. 


Descubra el deporte y la comida preferida de cada uno 
de ellos, sabiendo que: 


El nadador llevó a comer a su amigo a quien le encanta la 
pizza; 

el amigo de la natación y el que prefiere los frijoles, son 
amigos de Socrátes; 

Rivelino le debe $1.000 al que le gusta el basquetboll. 


A Zico le gusta mucho ver a su amigo comiendo frijoles y 
nadando; 


la hermana del tenista quiere mucho a Zico; 
el que prefiere la pizza le obsequió una raqueta al tenista. 


8. El papá del padre es hijo único de mi papá. 

¿Qué es de mí el padre? 

9. Renato es tío de Andrés y, por tanto, Andrés es 
sobrino de Bernardo. Pero, Andrés es también tío de 


Bemardo, y éste es sobrino de Andrés. ¿Cómo se explica 
esta relación? : 


"e. Evaluación: observar el desempeño de los alumnos. 


f. Precauciones: presentar los problemas variando las 
situaciones. Pedir a los alumnos que hagan las estructuras 
en cartulinas para poderlas manejar en la mesa. 


g. Discusión: comentar los efectos del juego y el 
contenido de los problemas. 


6. Juegos de percepcion lógica y creatividad 


a. Objetivo general: desarrollar la atención, la observación 
y la creatividad y superar el sentido común. 


b. Objetivo específico: hallar soluciones a los problemas 
planteados. 


Cc. Disposición de los alumnos: individualmente. 


d. Desarrollo: presentar las proposiciones y pedir a los 
alumnos que busquen la solución. 


1. Secuencia: descubrir la secuencia: 


oMo3mÓ 


2. Cuadrados: ¿Cuántos cuadrados ves aquí? 


3. Puntos: trazar cuatro rectas sin retirar el lápiz del papel, 
de manera que pasen por todos los puntos. 
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4. Invertido: completar el cuadrado vacío con la figura 
que falta... 


5. Navío: un navío está anclado y tiene una escalera de 
cuerdas amarrada en cubierta, que se sostiene en el agua. 
La escalera tiene 40 peldaños y la distancia entre 
peldaños es de 25 centímetros. Cuando la marea haya 
subido 1 metro y medio, ¿cuántos peldaños de dicha 
escalera habrán quedado sumergidos? 


6. Albañil: una empresa de buses no permite que se viaje 
en ninguno de sus vehículos con objetos de más de 4 
metros de longitud. Un albañil necesita llevar un tubo de 
5 metros de largo en uno de estos buses. ¿Qué tiene que 
hacer para llevarlo sin necesidad de cortar el tubo?” 


7. Hacendado: un rico hacendado llamó a sus dos hijos, 
excelentes jinetes y les hizo esta propuesta: “Le prometo 
una bolsa llena de monedas de oro a aquél cuyo caballo 
dé una vuelta más lenta alrededor de la hacienda”. Los 
dos, después de vacilar un poco corrieron hacía la 
caballeriza, montaron en sus caballos y salieron 
disparados. ¿Por qué? 

8. Frontera: en el límite entre dos países hay un puente. 
Para poder atravesarlo a pie se gastan 30 minutos. Pero, 
para impedir la travesía, cada 20 minutos hay una guardia 
(dado que no está permitido cruzarlo). Cuando el guardia 
ve a alguien que pretende cruzar, obliga a tal persona a 
devolverse. A pesar de todo, una persona logró atra- 


AS sin que el guardia se diera cuenta. ¿Cómo lo 
izo? 


9. Tren y fuego: un antiguo tren transporta una carga de 
combustible, corriendo a una velocidad de 20 kilómetros 
por hora. Detrás, en la misma dirección, viene un fuego 
traído por un fuerte viento, que va quemando a lado y 
lado y corre a una velocidad de 30 kilómetros por hora. 
El maquinista sintió que el fuego iba a alcanzar al tren y 
halló una salida espectacular. ¿Cuál fue esa solución? 


10. Para conmemorar el nacimiento de su hijo, un rey 
decidió conceder una amnistía parcial a los prisioneros 
del reino. Ordenó reducir todas las penas a la mitad. si 
embargo, había un prisionero condenado a cadena 
perpetua. Para resolver el caso, los sabios de la corte le 
presentaron al rey una solución racional. ¿Cuál sería esta? 


11. Empleando la lógica, complete las dos series de 
dibujos: 


12. Un individuo se encuentra en una isla bastante larga. 
En uno de los extremos se está propagando el fuego y el 
viento hace que el fuego se dirija hacia el otro extremo. 
El fuego va a cubrir toda la isla y el hombre no tiene 
ninguna posibilidad de abandonarla. ¿Qué podría hacer él 
para no perecer quemado, teniendo en cuenta que la ¡isla 
no tiene ningún sitio para protegerse? 
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13. El explorador experto: un explorador cayó en un 
pozo mientras daba un, paseo y por fortuna encontró 
suficiefte-madera para construir dos escalas. Sin 
embargo, las escalas no le permitían salir a la superficie. 
Pero él lo logró. ¿Cómo? 


14. Un rey quería deshacerse de su primer ministro. 
Metió entonces dos trozos de papel en un sombrero y le 
dijo al primer ministro que sacara uno. Si en el papel 
dijera “se va”, el ministro tendría que marcharse; pero si 
en el papel dijera “se queda”, el ministro continuaría en 
su cargo. Para estar seguro de que el ministro se 
marchara, el rey escribió en ambos papeles “se va”. No 
obstante, el ministro logró quedarse. ¿Cómo? 


15. Dos papás y dos hijos se fueron a cazar patos. Cada 
uno logró darle a un pato, pero ninguno tiró al mismo 
pato. Sin embargo sólo cayeron tres patos. ¿Como puede 
suceder esto? 


16. En un río hay una canoa que puede sólo con 100 kilos 
de peso. Hay cuatro personas. 2 de ellas pesan 100 kilos 
cada una y las otras 2 pesan 50 kilos. ¿Cómo hacen para 
cruzar el río todas? 


17. Un marinero, cuyo buque naufragó, se encontró solo 
en una isla, con fiebre altísima. Del naufragio, sólo 
quedaron 2 botellas. Una de ellas contenía 3/4 de 
medicina y la otra botella de la misma capacidad estaba 
vacía. Las instrucciones del medicamento prescribían 
como dosis media botella exactamente, nada más y nada 
menos. Si tomara menos o más, moriría sin remedio. 
¿Cómo logró el náufrago resolver el problema, dado que 
estaba en la isla completamente solo y allí sólo había 
hojas, arena, piedras y matorrales? 


18. Palitos: con sólo mover tres palitos, forme tres 
cuadrados: - E 


19. Desplazando sólo cuatro palitos, forme tres triángulos 


VAS 
WN 
id 


e. Evaluación: observar 
alumnos. 


f. Preparar con anterioridad los juegos. 


$. Discusión: comentar acerca de los efectos del juego, lo 


mismo que sobre el contenido t ¡ti 
q ransmitido en c 
proposición. Ñá 


y registrar el desempeño de los 
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RESPUESTAS DE LAS PROPOSICIONES 
| 1. Secuendiá es una secuencia de números. 


"2. 30 cuadrados. 
3. 


4. —=>  Divida el cuadrado en 4 partes: 


Observe que en cada cuadrado menor, siempre hay 
símbolos opuestos. 


5. Ninguno, puesto que también el navío subió metro y 
medio. 


6. | 4m 


3 m 
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7. El uno montó en el caballo del otro. 


8. La persona esperó a que el guardia hiciera su vigilancia 
y enseguida comenzó a caminar hacia el otro país luego 
de caminar por espacio de 18 minutos, comenzó a 
regresarse. Cuando el guardia vino a hacer su vigilancia, 
vio al que estaba cruzando y le pidió que se volviera. De 
esta manera, logró lo que pretendía, sin que el guardia se 
diera cuenta. 


9. El maquinista prendió el fuego delante del tren. 


> 


AA 


10. El prisionero estaría un día preso, al día siguiente en 
libertad y así sucesivamente. ; 


11. 


ES 


12. Respuesta igual que la del número 9: prender fuego 
adelante. 
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13. 


Escaleras 


14..El ministro sacó uno de los papeles y lo quemó sin 
haberlo mirado. Y luego le dijo al rey que mirara lo que 
estaba escrito en el otro papel. Entonces, el rey se vio 
obligado a dejar en su cargo al ministro para no tener que 
revelar lo que había hecho. 


15. Eran: abuelo, papá y nieto. 

16. 1) van las 2 personas que pesan 50 kilos, una regresa; 
2) va una de las que pesa 100 kilos, regresa la de 50; 
3) pasan las 2 de 50, regresa una de ellas; 

4) pasa la otra de 100, regresa una de 50; 

5) finalmente, pasan las 2 que pesan 50. 


17. Recogió una cantidad de piedritas en la playa y las 
echó en la botella del remedio. Hasta llenar la botella: en 
esta forma, la cuarta parte del volumen de la botella erán 
piedras. Luego echó remedio en la botella vacía hasta 
que hubiera igual cantidad en ambas botellas. Y 
finalmente, procedió a tomar la dosis prescrita, puesto 
que ambas botellas estaban llenas hasta la mitad. 


ey 
naa 


CEE 


7. Curiosidades matemáticas 


a. Objetivo general: desarrollar la observación y el 
raciocinio. 


b. Objetivo específico: que el alumno sea capaz de 
comparar los diferentes resultados de la multiplicación de 


los números 9, detallando las curiosidades que se 
presentan. 


c. Disposición de los alumnos: en las filas como de 
costumbre. 
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d. Funcionamiento: el profesor escribe en el tablero las 
curiosidades matemáticas y lleva a los alumnos a 


“observar el fenómeno. 
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12 curiosidad - tabla del 9: 


1x9=9 

2x9=18 y 10 x 9 = 90: cualquiera lo 
3x9=27 sabe. Escribir de arriba hacia 
4x9=36 abajo los números de 1 a 8; y 
5x9=45 después, los números de Í a 8 de 
6x9= 54 abajo hacia arriba. Así se 
7x9= 6 3 tienen todos los resultados. 
8x9= 72 

9x9= 81 


Con respecto a las demás curiosidades, el profesor puede 
dar varios ejercicios para que el alumno los resuelva y 
muestre enseguida sus resultados, para poder comparar 
sus cuentas con los correspondientes resultados curiosos. 


22 curiosidad - observe con la mayor atención: 


9x9+7=| 88 

98x9+6=| 888 E 
987 x 9+ 5 =| 8888 
9876 x 9 + 4 =| 88888 


888888 
8888888 
88888888 
888888888. 


98765x9+3 = 
987654x9+2= 
9876543 x9+1 = 
98765432 x9+0= 


El alumno debe llegar a esta conclusión. 


3* curiosidad: 


1x9+2= 
12x9+3= 
123x9+4= 
1234x9+5= 
12345x9+6= 
123456 x 9 +7 = 
1234567 x9+8= 
12345678x9+09= 


El alumno debe sacar sus conclusiones. 
4% curiosidad: 


1+24+3 +4... 97 + 98 + 99 + 100= 


50 (101) = 5050 


e. Evaluación: por medio de estos juegos, el profesor 
puede observar el desempeño y la reacción de sus 
alumnos. 


f. Precauciones: evitar hacer todas las demostraciones. 
Dejar que los alumnos hagan las operaciones y verifiquen 
luego sus resultados, descubriendo las curiosidades y 
charlen un poco sobre ellas. 
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Conclusión 


Mcluhan estableció el principio: “No existe ninguna 
diferencia entre educación y diversión”. Educar 
lúdicamente no significa vaciar sobre el alumno lecciones 
empacadas para que las consuma pasivamente. Educar 
no es una acción inconsciente —mirar lo que ocurre—, 
sino una acción consciente, que responde a un proyecto. 
Es lograr que el sujeto sea consciente, comprometido y 
feliz en el mundo. 


Para conseguir este objetivo, es necesario que: a) los 
papás vuelvan a reemplazar el “amor-máquina” por el 
“amor-afecto”, con el objeto de que el niño pueda 
expandir sus energías normalmente y con naturalidad; b) 
los maestros sustituyan el contenido envuelto en un 
paquete, la rigidez, la pasividad, por la vida, por la 
alegría, por el entusiasmo de aprender, por la manera de 
ver, pensar, comprender y reconstruir el conocimiento. 


La esperanza de un niño, en su camino hacia la escuela, 


- es de encontrar un amigo, un guía, un animador, un líder, 


alguien muy consciente, que se preocupe por él y le haga 
pensar, tomar conciencia de sí mismo y del mundo y que 
sea capaz de darle la mano para construir con él una 
nueva historia y una sociedad mejor. 
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8. Educación lúdica 


“Un día, abandonamos la escuela, 


“ojos, ya que allí vivimos los momen 
nuestra Vidá:..”. 
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con lágrimas en los 


tos más felices de 


Vocabulario 
básico 


1. ABSTRACCION: fuente del desarrollo de la inteligencia como 
conocimiento general, lógico. 


2. Acomodación: adaptación a una nueva estructura. 


3. Acción: relación funcional entre una organización biológica y el 
medio. 


4. Adaptación: estado de equilibrio de una organización biológica 
dentro del medio. 


5. Afectividad: aspecto del comportamiento que dice relación con 


«el interés, la motivación, la dinámica, la energía, la totalidad de los 


sentimientos. 


6. Aprendizaje: adquisición de conocimientos, por medio de 
alguna información particular, proporcionada por el medio, que 
implica un cambio de comportamiento. 


7. Atención: concentración interesada por alguna cosa, capacidad 
de concentración. 


8. Evaluación: acción o resultado de medir, definir el valor, 
formular un juicio o apreciación. 


9. Caos: desorden, confusión grande. 


10. Centración: fijación subjetiva de un aspecto especial de cada 
situación, que conduce a una deformación de la objetividad. 
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11. Coacción: bloqueo, acto de impedir la manifestación 
espontánea o voluntaria de una persona. 

12. Mandato: capacidad de dar una dirección conjunta. 

13. Cognición: operación mental, cuyo objetivo es el conocimiento. 
14. Comunicación: sistema por medio del cual las od 
sentimientos se transmiten de persona a persona, haciendo e ! 
la interacción social. La comunicación sólo es posible a condición 
de que tanto los emisores como los receptores se sitúen en un 
mismo nivel de operatividad y empleen el mismo código. 

15. Colaboración: en sentido ordinario: prestar auxilio a alguien; 
significado específico: acción en conjunto e pues 
siempre está en relación con el nivel de desarrollo mental. 


16. Creatividad: capacidad de inventar, crear cosas nuevas. 
17, Crítica: capacidad de percibir e identificar diferencias, causas y 
efectos, 

18. Democratización: capacidad de comunicarse y convivir, 
aceptando las normas. 

19, Didáctica: arte de aprender, basado en la colaboración, la 
autoridad y la comunicación. 


20. Disciplina: conjunto de conocimientos específicos. En le 
de escuela modera: canalización de las energías del peude O 
hacia algo específico. Tener algo que hacer y saber cómo hacerlo. 


21. Equilibrio: adaptación de las regulaciones biológicas: se 
manifiesta en el desarrollo de la afectividad y de la inteligencia. 


22. Egocentrismo: tendencia referida al propio yo, tomando Se 
centro el interés propio. Es muy común en los niños menores de 


siete años, que no han entrado todavía en el desarrollo de e 


inteligencia operativa. 


23. Estructura: interrelación y articulación de las partes dentro de * 


una totalidad orgánica. 
24, Feedback o retroalimentación: retro-información. 


25. Fenomenología: aprehensión de la esencia absoluta de las 
cosas (los conocimientos se vuelven reales). 


26. Génesis: sucesión de estados (estructuras) sin solución de 
continuidad (origen). a 
27, Higiene mental: relajamiento de las tensiones. 


28. Incentivo: estímulo, elogio, valoración del otro. 
29. Integración: relación de las partes con el todo, 


30. Inteligencia: totalidad de coordinaciones posibles que 
estructuran el comportamiento de un organismo. 


31. Interacción: acción conjunta entre dos o más personas. 


32. Juego: entretenimiento, recreación, expresión fundamental de 
la inteligencia del niño, 


33. Liderazgo: capacidad de dirigir un grupo democráticamente. 


34. Lógica: estructuración que se manifiesta espontáneamente en 
el comportamiento inteligente. 


35. Lúdico: relativo a los juegos, la recreación, la diversión. 
36. Molesto: incómodo, impertinente, sin interés. 


37. Memoria: conocimiento activo referente a un pasado, 
conservación, recuerdo. 


38. Métodos: conjunto de medios dispuestos sistemáticamente 
para llegar al objetivo propuesto, 


39. Operación: acción generalizada, característica de la inteligencia 
madura. 


40. Objetivos: habilidad comportamental que se espera que “el 
alumno” alcance. 


41. Papeles: función que cada persona ejerce en el grupo. 
42. Pensamiento operativo: lógico, formal, 


43. Percepción: actividad de conocimientos cognoscitivos que se 
fijan en los datos sensoriales inmediatos. 


44. Programado: camino prefijado que debe seguirse sin modi- 
ficación. 


45. Psicogenético: que explica el psiquismo por su diacronía. 
46. Raciocinio: acción o modo de obrar mentalmente. 
47. Reglas: normas, leyes, coordinación. 


48. Símbolo: signo; representación de aquello que se conoce, pero 
que no está presente, 


49. Senso-motriz: es la modalidad característica del conocimiento 
en el primer estadio de la inteligencia, en el que la forma del 
conocimiento está en relación con el contenido del consumo 
sensorial específico. Es decir, con las acciones motrices, 
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50. Socialización: capacidad de establecer relaciones de 
colaboración con miras a un fin determinado. Proceso de 
interacción productiva y afectiva. 

51. Status: prestigio de que goza un miembro del grupo. 

52. Técnica: ingenio puesto para llevar adelante un trabajo o una 
experiencia determinados. 

53. Tecnificación: influencia de las máquinas y del proceso de 
industrialización. 
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